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Wkrótce narodzi się godny następca 
wielkiego starożytnego przeboju 


Zabawa urywa się w najlepszym 
momencie? Medycyna ma odpowiedź 


Czas godziny policyjnej 


olejna część popularnej niegdyś 
serii zapoczątkowanej przez 
UFO: Enemy Unknown próbuje 
uratować już nieco podupadły gatu- 
nek turowych strategii. 
| Będziemy dowodzić żołnierzami bro- 
niącymi Ziemi przed inwazją kosmi- 
tów. Żołnierze, którymi pokierujemy, 
rozwiną swoje umiejętności pod- 
czas potyczek. Aby ich skuteczność 
była większa, opracujemy w labora- 
toriach nowe technologie i bronie, 


ci ze Światła 


Problemy z larą 


Nie, pies tnopiący/nie będzie potrzeb 
my WASZE chyba w/co5 wdepnał 


IES 


W 


Plecy starego Che nie powtórzyły sukcesu 
| twarzy wodza. Sprzedaż koszulek spadła 
gra też si € 
m » oszukiwania niewykorzystanej 
Sim mafia i jeszcze w grach wojny wciąż 
trwają. Najnowszy meldunek 
i z frontu to wiadomość o grze, 
w której przejmiemy kontrolę 
i nad ekipą pięciu skośnookich żoł- 
nierzy. W kolejności niealfa- 
betycznej będą to: koman- 
dos, snajper medyk, saper, 
oraz... Koreańczyk (w każ- 
dym razie tak twierdzi wy- 
dawca gry, nieznana szerzej 
firma Plastic Reality). 
Tą właśnie grupą postara- 
my się zdziałać to i owo 
w Korei. Nasza piątka wyru- ; 
szy na wycieczki krajoznaw- | —- 
cze do obozów jenieckich, | + 
baz, lotnisk, fabryk i por- |> 
tów. Zmierzymy się także 


> UFO: Aftermath 


A Ki area: Zapomniany 


74 zabawy plastikowymi żołnierzykami nigdy się 
nie wyrasta. Zmienia się tylko jakość dekoracji 


a a 


dzięki którym 
skopiemy każ- 
dy kosmiczny 
tyłek, jaki wylą- 
duje na Ziemi. 
Będzie także 
ekran strate- 
giczny, z któ- 
rego pokieru- 
jemy  syste- 
mem obrony 
przeciw obcym, przechwycimy wro- 
gie statki i znajdziemy miejsca, w któ- 
rych rozbiły się pojazdy kosmitów. 

Wszystko to już widzieliśmy wiele 
lat temu w Enemy Unknown, ale te- 
raz zostanie odkurzone i podane 
nowym pokoleniom. Dobra inicjaty- 
wa, chociaż mamy nadzieję, że 
w wersji ostatecznej znajdą się też 
nowości, a nie same zrzynki z pier- 
wowzoru. Weteranów z pewnością 
to ucieszy. Kosmici zaatakują nas 
po polsku już we wrześniu. 


Football 
2004 


irma EA Sports ponownie od- 
świeża swoje główne danie. Naj- 
nowsza część popularnej serii 
piłek nożnych trafi do sklepów jesie- 
nią z dużym bagażem nowości. 

W trybie kariery za wygrane me- 
cze dostaniemy punkty, za które 
zatrudnimy nowych piłkarzy. Zosta- 
nie też wprowadzony trening zmie- 
niający statystyki graczy. Najwięk- 
sza skucha serii - taktyka [a ra- 
czej jej brak) ma być dużo lepiej do- 
pracowana. Do kontrolowania te- 
go elementu gry EA Sports wynaj- 


konflikt 


z rzeczywistością ulic Seulu. Wal- 
ka rozwiązana będzie w sposób, 
jaki doskonale znamy z serii Gom- 
mandos. Oznacza to, że pokieru- 
jemy poczynaniami każdego 
z członków zespołu w czasie rze- 
czywistym, a nasz sukces będzie 
zależał od umiejętnego wykorzy- 
stania zdolności naszych podko- 
mendnych. Jakie to będą umie- 
jętności? Tego na razie nikt nie 
wie. Nas zdecydowanie najbar- 
dziej ciekawią moce tajemnicze- 
go Koreańczyka. Biorąc pod uwa- 
gę czasy, w jakich toczy się gra, 
siedzenie przez tydzień w kafejce 
internetowej odpada. 
Największym problemem twórców 
gry jest to, że jej tematyka prawdo- 
podobnie zainteresuje tylko wąską 
grupę zapaleńców. O wojnie w Korei 
mało kto dzisiaj pamięta, to wszak 
zapomniany konflikt. 


2 - Kto OStatriipnzy, Marea tern KapEG: 
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muje speca od strategii, Ericha Ru- 
temoellera. Na co dzień pracuje 
_ on w komisji technicznej FIFY, jeż- 
dżąc po Świecie i ucząc podstaw 
piłki. Liczymy więc na to, że 
__ nareszcie będzie taktycznie. 

O grafikę się nie martwimy. Twór- 
cy chwalą się, że nawet fryzura 
Beckhama będzie aktualna. Jeśli 
tylko jej złośliwie nie zmieni... 


emark owned by Hawk, Inc. Los Angeles, California 
ive distributor for Hawk, Inc. products in Europe 


v parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym ptytom Audio 
służącym do nagrywania wysokiej 
jakości dźwięku 


y doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 


y najtrwalsza, spośród dostępnych na 
rynku nośników, warstwa serigraficzna 
(wierzchni nadruk i ochrona 
właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 


y doskonałe wyważenie 


y 48 i 56 - krotna prędkość nagrywania 


Slim Tower | FECZEA 
10PCS Nowośćnarynku! | ze, 222 | 


Nadruk ze 


CD-R Hawk Specyfikacja: 


pojemność 700 Mb +01 Szukaj w sklepach na terenie całego kraju! 


Czas nagrywania 
Średnica dysku .. 


Srednica otworu ...15n Or. -)4 w sieci 


Średnica powierzchni nagrywania Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 


Materiat nośnika oliwęglan 
Warstwa zapisu h boyjanina dostawa w 24 godziny! Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 


Warstwa odblaskowa . Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
Warstwa ochronna . cy prom. UV ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 


Procentodiaa e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 
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Postal 2 symbolem pokoju 


Machinima — nowy e 


opularność filmu Szybcy 

i wściekli sprawiła, że na- 

gle każdy wydawca gier 
zapragnął mieć w swej ofercie 
nielegalne wyścigi uliczne. Need 
for Speed: Underground podcze- 
pia się pod ten trend. 
W związku z tematyką gry w no- 
wej odsłonie serii nie pojeździmy 
=. bajeranckimi porszakami i fer- 
rari, tylko podkręcanymi samo- 
chodami na przykład Forda. 


Hamujemy z piskiem opon, a. 
na pisk lasek... Pomyliliśmy parking 


a horyzoncie pojawił się ko- 
lejny pretendent do miana 
genialnego połączenia stra- 
tegii czasu rzeczywistego i RPG. 
Nasza przygoda rozegra się w fan- 
tastycznej krainie zamieszkanej 
przez elfy, orki, demony, smoki i in- 
ne baśniowe istoty znane z podob- 
nych produkcji. Wcielimy się w ob- 
| darzonego niezwykłymi mocami 
| człowieka, którego zadaniem bę- 
, dzie odbudowanie świata zniszczo- 
| | nego przez wojnę magów, stworze- 
| nie potężnej armii i powstrzymanie 
| strasznego zła. Tak jak w typowych 
| grach RPG, będziemy mieli pełną 
|. kontrolę nad rozwojem naszego bo- 
/ hatera, modyfikując jego cechy, 
/ ucząc go czarów i zdobywając lep- 
szy sprzęt. Jednak przeważać ma 
strategia: zdobywanie surowców, 
_ budowanie miast, szkolenie jedno- 
| stek i oczywiście toczenie bitew. 


Możliwości tuningu Lal 


furek mają być osza- 
łamiające. Części ku- 
pimy za forsę wygra- 
ną w dwóch trybach. 
Pierwszy to nielegal- 
ne wyścigi w mieście. 
W drugim na krót- 
kich odcinkach poka- 
żemy, kto szybciej do- = 
chodzi do setki. No- M 

we auta dostaniemy w miarę po- 
stępów w grze. 

Efekty wizualne towarzyszące 
nocnym wyścigom mają być ge- 
nialne. Wydawca gry, firma Elec- 
tronic Arts, dla pewności najęła 
człowieka, który nadzorował ob- 
róbkę cyfrową wyścigów podra- 
cerów w pierwszym  epizo- 
dzie Gwiezdnych wojen. O tym, 
. jak szybko pojedzie Undergro- 
und, przekonamy się na począt- 
ku przyszłego roku. 


>Shade: Wrath of Angels 


ora na horror. Wcielimy 5 aaa, Gra ma być prze- 

się w eksperta z Watyka- pełniona klimatem grozy, który 
| nu wysłanego do małej dodatkowo podkreślą spowite 
wioski celem zbadania domniema- mgłą wnętrza i dynamiczne cie- 
nego cudu, o którym doniósł miej. nie. Na razie wygląda to dosyć 
scowy proboszcz. Już na początku _ potwornie, czyli bardzo dobrze. 
nastąpią jednak komplikacje w po- 
staci śladów kłów jakiejś bestii 
na szyi martwego księdza. 
Aby rozwiązać zagadkę śmierci, 
odbędziemy podróż w czasie 
i przestrzeni, zwiedzając między 
innymi zamek templariuszy, na- 
wiedzone kopalnie i starożytny 
świat cieni. Nasz bohater posłu- 
ży się zarówno nowoczesnym 
orężem, jak i bardziej tradycyjny- 
mi środkami: wodą święconą 


4 8... » 
Moga na gaz, ręka na kolano 
dziewczyny, 16 jest życie... 


Gra ma się wyróżniać zupełnie no- _ osoby. To, co zobaczyliśmy, całkiem 
wym systemem sterowania o robo- nam się podoba. Światowa premie- 
czej nazwie kliknij i walcz. Dzięki nie- ra jest zapowiedziana na wrzesień. 
mu szybciej i łatwiej wydamy 
rozkazy naszym: jednostkom, 
natychmiast po zaznaczeniu 
wrogiego oddziału. Oprócz fa- 
bularnej kampanii, Spellforce 
będzie miał też opcję walki 
w trybie gry wieloosobowej. 

Na szczególną uwagę zasłu- 
guje trójwymiarowa grafika 
o bardzo wysokiej jakości 
kojarząca się z Dungeon 
Siege'em. Pole walki ujrzymy 
zarówno w typowym dla stra- 
tegii czasu rzeczywistego rzu- 
cie izometrycznym, jak i w wi- 
doku z perspektywy pierwszej 


Znów lufa Twej broni rozgorzeje ogniem, a Ty 
po raz pierwszy dokonasz eksterminacji kurzych zadków 
w pełnym 3D! 


NA CZERWONY |>=gr— 
PAŹDZIERNIK ag: 


Trójwymiarowe otoczenie Snajperka jak w mordę strzelil! 
renderowane 
w czasie rzeczywistym! 


SZ RE 4 A> x WA loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. 
eiRJ „ŚR | PLa7 i Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


O CO CHODZI 


Początkowo ta dziwna cywilizacja z odległego ukła- 
du planetarnego wydawała się całkiem przyjazna 
i skora do współpracy, jednak w końcu wyszło szy- 
dło z worka. Wybuchł konflikt, którego celem było 
zdobycie jak największej przestrzeni życiowej. Aby 
ta przestrzeń rzeczywiście nadawała się po woj- 
nie do życia, obie strony zrezygnowały z broni ma- 
sowej zagłady. Walki toczone są na powierzch- 
niach planet, przy wykorzystaniu lotnictwa i wojsk 
pancernych. Podczas misji pilotujemy jedno z futu- 
rystycznych latadełek - skrzyżowanie śmigłowca 
z myśliwcem -— i robimy wszystko, by przechylić 
szalę zwycięstwa na naszą stronę. 


[o fofeo fo]. [0/74] 


BomberFUN ma wszystko, co potrzebne dobremu 
klonowi nieśmiertelnego Bomber Mana i Dyna 
Blastera. Biegamy po planszach wypełnionych 
wybuchowymi skrzynkami i nietykalnymi murkami. 
Podkładamy bomby pod skrzynie, powiększając 
tym samym ich pole działania i zbierając pozostałe 
w zgliszczach bonusy. W tym samym czasie na tej 
samej planszy robi to samo od jednego do siedmiu 
rywali sterowanych przez kumpli lub komputer 
Wygrywa ten, kto ostatni pozostaje przy życiu. 
Ach, zapomnieliśmy dodać, że nasi rywale są jak 
najbardziej wysadzalni. Sztuka polega na tym, by 
wysadzić ich, nim oni robią to z nami. 


O CO CHODZI 


Testujemy swoje umiejętności rajdowe za kierowni- 
cami szybkich samochodów. Ścigamy się w peł- 
nych zwyczajnych kierowców i radiowozów mia- 
stach Świata oraz na torach. W stylu znanym 
z pierwszego Test Drive'a pędzimy ulicami na czas 
i niczym w ostatniej odsłonie serii Need for Speed 
gonimy innych uczestników wyścigów radiowozem. 


'Jazdę najlepiej zacząć od opcji Practice, aby 
bezstresowo pojeździć różnymi samochodami 
i przyzwyczaić się do tras. 


Gra ma charakter wybitnie zręczno- 
ściowy. Gdy włączamy autopilota i przyspie- 
szenie czasu, doloty na miejsce akcji zupełnie 
przestają nas zajmować. Po wykonaniu każdego 
zadania komunikujemy się przez radio z bazą, 
w której mamy wylądować, i znów pozostaje nam 
tylko grzecznie siedzieć i czekać, aż autopilot do- 
prowadzi maszynę na miejsce i wyląduje. 


Klawiszami ([2)[-[F) i 


ustalamy pręd- 
kość, zaś klawisze (0; i działają, dopóki je 
wciskamy. Wykorzystujemy to, najpierw ustala- 
jąc stałą prędkość, a potem modyfikując ją 
klawiszami (2. i „ Do powietrznych pojedyn- 
ków wciskamy (maksymalna pręd- 
kość) i w razie potrzeby zwalniamy ją. Gdy 
puszczamy ję, prędkość wraca do maksi- 
mum. Kiedy niszczymy cele naziemne rakietami 
i możemy sobie pozwolić na zawiśnięcie poza za- 
sięgiem przeciwnika, wyłączamy ciąg (9) i modyfi- 
kujemy go chwilowymi zrywami przyciskiem f7.. 


Na początku uważamy na żółte diabełki 
zwiększające zasięg naszych ładunków do 
szerokości małej planszy. Komputerowi prze- 
ciwnicy łatwo unikają takich eksplozji, z czym 
początkowo sami możemy mieć problem. 


Bomby daje się przemieszczać. Gdy dobiegamy 
do postawionej bomby, nasza postać popycha ją 
w kierunku, w którym biegnie. Ładunek toczy się, 
aż napotyka na przeszkodę. Albo wybucha. 


W wypadku ładunków o maksymalnej mocy 
przerzucamy bombę przez przeszkodę, żeby nie 
wybuchła w naszym korytarzu. Szybko podbiega- 
my do niej na odległość dwóch pól i naciskamy 
drugi przycisk akcji, czyli kopnięcie bomby. Ładu- 
nek przelatuje wówczas nad dwoma pierwszymi 
polami i wpada na najbliższe wolne. Ale uwaga 
na plecy! Jeśli ładunek nie znajduje wolnego po- 
la przed końcem planszy, nadlatuje z przeciwnej 
strony, co czasami źle się dla nas kończy. 


Karierę rozpoczynamy, wybiera- 

jąc Race Menu i kupując samochód 

w opcji Garage, Buy. Za resztę pienię- 

dzy kupujemy ulepszenia (Upgrade). Usta- 

wiamy też parametry. W miarę zgarniania 

nagród za wygrane wyścigi, kupujemy w garażu 
lepsze części oraz coraz droższe wozy. 


Tryby Single Race i Tournament Race wymaga- 
ją kasy na zrzutkę na nagrodę. Od ilości pienię- 
dzy zależą wysokości nagród za trzy pierwsze 
miejsca. My wydaliśmy ostatnie grosze w gara- 
żu, ale na wpisowe na wyścigi zaraz zarabiamy. 


Z pomocą przychodzą nam tryby Challenge 
i Cop Chase nie wymagające wpisowego. 
W Challenge'u trzeba przejechać trasę w wy- 
znaczonym limicie czasu. Nie ma rywali, ale są 
jak zwykle kierowcy zawalidrogi i policja, która 
stara się nas unieruchomić i wlepić mandat 
uszczuplający nasze fundusze. Zarabiamy nie- 
źle jak na początek i przy okazji uczymy się 
podstawowych sztuczek mistrza kierownicy. 


Jeśli nam nie idzie, zagłądamy do zakładki Gra 
w opcjach. Problemy ze sterowaniem na niskich 
pułapach? Wyłączamy zniszczenia samolotu 
spowodowane uderzaniem w ziemię. Mamy nie- 
mądry zwyczaj wlatywania prosto na pojazdy 
przeciwnika? Wyłączamy kolizje z obiektami. Na- 
sza celność kuleje? Pomaga nieograniczona 
amunicja. A jeśli jesteśmy już kompletnymi fajtła- 
pami, włączamy odporność na ogień nieprzyja- 
ciela albo w ogóle nielimitowany pancerz. 


Gdy wybieramy latający cel, obok niego pojawia 
się mniejsze kółko wyprzedzające ruch wroga. 
To miejsce, w które powinniśmy strzelać, aby 
trafić przeciwnika z wybranej broni, biorąc po- 
prawkę na jego prędkość i odległość dzielącą 
nas od niego. Początkowo kółko jest niebieskie 
— gdy zmienia kolor na czerwony, obiekt znajdu- 
je się w zasięgu wybranej przez nas broni. 


Aby nie dać się namierzyć radarom przeciwni- 
ka, wykorzystujemy rzeźbę terenu. Chowamy 
się w kanionach i za górami. 


Możemy też bombardować przeciwników w in- 
nych częściach planszy. Stajemy przed prze- 
szkodą i wciskamy dwa razy przycisk ustawie- 
nia bomby. Zamiast dorzucać drugą bombę, 
postać przerzuca tę, na której stoi. 


Na dużych poziomach warto wysyłać bomby 
w kierunku widocznych tylko na mapce rywali. 


„ Tą metodą często pozbywamy się konkuren- 


tów, zanim ich spotykamy. 


Wrotki nas przyspieszają, a skrzynki z czerwony- 
mi znaczkami to losowe choroby. Część 
z nich ma pozytywne objawy (chwilowa odpor- 
ność na bomby), ale większość ogranicza (spo- 
wolnienie) albo wprowadza zamęt (zamiana 
miejscami z rywalem). Omówienie chorób znaj- 
duje się w instrukcji do gry dostępnej w menu 
start, w folderze Programy BomberFUN. 


Jeśli migająca na czerwono (czyli chora) postać 
wchodzi choćby na moment w kontakt z jakąś 
inną postacią, to ta druga zaraża się. 


W Cop Chase ie wsiadamy w radiowóz i goni- 
my piratów drogowych. Trzeba w nich uderzać 
i na moment unieruchamiać, by zainkasować 
pieniądze za mandaty. Do tego trybu wracamy 
co jakiś czas, próbując złapać wszystkich za- 
wodników na wszystkich trasach. Kiedy nam 
się to udaje, uaktywniamy nowy tryb zabawy 
— Chase the Bomber 


Mamy już pieniądze? Wybieramy tryb Single 
Race — pojedyncze wyścigi po mieście z policją, 
zawalidrogami i innymi uczestnikami wyścigu. 


W trybie Tournament Race rywalizujemy w kil- 
ku wyścigach pod rząd na wydzielonych torach. 


Warto eksperymentować z opcją Traffic. Off wy- 
ludnia miasta, Avoid sprawia, że kierowcy hamu- 
ją i zjeżdżają nam z drogi, a w Classiku jadą 
przed siebie, co skutkuje efektownymi kraksami. 


| jeszcze bonusik: teledysk grupy Fear Factory 
jest sprytnie ukryty w menu Options. 


O CO CHODZI 


Wszyscy kibole wiedzą, że w piłkar- 
skich rozgrywkach najlepsze akcje 
są poza boiskiem. Grupy chuliga- 
nów bawią się w wojnę w miejskiej 
dżungli. Muszą wiedzieć, jak spryt- 
nie ominąć szpaler policji i dostać 
się na stadion pod nosem pseudoki- 
biców drużyny przeciwnej. Albo jak 
połączyć się w jedną bandę po roz- 
dzieleniu przez policję, zdemolować 
pół miasta i ulotnić się autokarem. 
Dlatego Hooligans to gra taktyczna 
tocząca się w czasie rzeczywistym. 


Chronimy szefów, bo dyscyplinują 
i podnoszą morale. Gdy lojalność 
spada, zbieramy grupę wokół 
szefa i każemy wznosić okrzyki. 


Jeśli mamy swobodę ruchu i nie 
goni nas czas, idziemy do pubu 
bez barw klubowych, w knajpie 
stawiamy kolejkę i wynajmujemy 
chuliganów. Zgraja jest teraz 
bardziej waleczna, bo pijana. 


O CO CHODZI 


Smakujemy życie tenisisty z praw- 
dziwego zdarzenia. Bierzemy udział 
w meczach treningowych, próbuje- 
my sił w turniejach wielkoszlemo- 
wych, a także rozpoczynamy karie- 
rę, rozwijając naszego zawodnika 
w kolejnych sezonach. Podróże, 
wielkie pieniądze i dużo ruchu 
na świeżym powietrzu - to wszyst- 
ko znajdujemy w tej grze. 


Najlepszym sposobem na zdoby- 
cie punktów już podczas serwo- 
wania jest płaskie uderzenie 
z maksymalną siłą w przeciwle- 
gły róg (standardowo robimy to 
klawiszem [5.]. Jeśli manewr się 
udaje, przeciwnik zdąża tylko 
bezradnie machnąć rakietą. Je- 
śli odbiera piłkę, i tak zdobywamy 
punkty, gdy odpowiednio mocno 
i szybko kierujemy płaską piłkę 
w drugi koniec boiska. 


Sposobem na zwiększenie walecz- 
ności jest kupienie narkotyków. 


Gdy wchodzimy do pubu, przej- 
mujemy go: logo drużyny pojawia 
się nad wejściem. Klikamy lewym 
przyciskiem na drzwi lokalu i wy- 
bieramy ikonę domu. Tu werbuje- 
my ludzi i stawiamy piwo. Jeśli 
w naszym pubie brakuje chuliga- 
nów, podejmujemy próbę przeję- 
cia knajpy przeciwnika. 


Mając w składzie szczura, wła- 
mujemy się po cichu do miesz- 
kań (ikonka dziurki od klucza). Bu- 
dynek zostaje obrabowany, a my 
możemy wchodzić do środka. 
Domy dają schronienie, ale lep- 
sze są domy uciech, bo chuligani 
odzyskują w nich zdrowie. 


Klikając prawym przyciskiem my- 
szy na kupy cegieł, wybieramy 
ikonę z zamkiem - grupa rzuca 
cegłami w każdego w zasięgu. 


Więcej informacji w instrukcji 
w menu Start Programy/Hooli- 
gans - Storm over Europe. 


Kolejny sposób na zdobywanie ła- 
twych punktów przy serwowaniu 
to słabe uderzenia lobem tuż 
za siatkę. Odsunięty przeciwnik 
często nie dobiega do piłki i nie 
zdąża przerzucić jej na naszą po- 
łowę boiska. Manewr ten działa 
praktycznie tylko wtedy, gdy nasz 
przeciwnik stoi kawałek za linią 
wyznaczającą koniec kortu. Jeśli 
stoi bliżej, możemy być pewni, że 
dochodzi do piłki na czas. 


Podczas serwów przeciwnika 
i w trakcie wymiany uderzeń dba- 
my, aby ustawiać się przed miej- 
scem, w którym spada piłka. Je- 
śli stoimy za blisko, piłka uderza 
w nasze nogi albo okazuje się, że 
mamy za mało pola do manewru 
rakietą - nasze bekhendy i for- 
hendy są wówczas słabe i nie- 
precyzyjne. Warto również za- 
dbać o to, by punkt, w którym 
spada piłka, leżał pośrodku na- 
szego ciała. Wtedy klawiszami 
kursora decydujemy, gdzie chce- 
my posłać odebraną piłkę. 


or-EFOJEMJNE 


O GRACH STRATEGICZNYCH 
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UDAŁO SIĘ! RADY PLAYA NIE 
POSZŁY NA MARNE I SIEDZIMY 

PRZY KOMPUTERZE Z DZIEWCZYNĄ, 
DZIŚ DOWIEMY SIĘ, (O ZROBIĆ, BY JĄ USIDLIĆ 


CÓŻ... TRZE ple rej 
POSŁUCHA CH 
RAD NIEOCENIONYCH. 


HACZYK 


óż. Z różnych względów s 
i brak w naszym poradniku j 
„wskazówek dla kobiet. Nie , 
stało się tak jednak dlatego, że nie 
uznajemy ich prawa do szczęścia. 
Nie uważamy też grających dziew- 
czyn za mniej ważne. Mamy wytłuma- 
czenie: to kobiety gracze mogą wy- 
bierać do woli z tłumu facetów, a nie 
odwrotnie. Pomoc nie jest im aż tak 
potrzebna jak chłopakom! 
Gdyby jednak nastąpiła nagła po- 
| trzeba.. Oto generalna zasada dla 
CO MOŻE PÓJŚĆ NIE |. dziewczyn, którym podobają się 
TAK. fl-letnia Ania i tak okazała // gracze: jedyne, o czym chce słyszeć 
się 50-letnim spe rei bg / chłopak, który właśnie obija kolej- 
hyła z sieciowej biblioteki fate. | nych koleżków, albo wystrzelał pół 
a Jeśli ta prawda wyjdzie na jawna || drużyny przeciwnika, to: Jesteś 
spotkaniu, radzimy jak najszybszą - j / świetny! W grę nie wchodzą żadne 
ami aiz m | Li ta komplementy! Gość chce się 


MOTTE EM O EEN 


UWASAM. NZY NIEXU PROTADU 


Bądźmy też podejrzliwi. Często zda- 
; to złota rada, która doty- ANOLA.IG JEST gą 4 , rza się, że ktoś, kto podaje się za 
| O czy sieciowych gier kom- „/ HBA O R = 16-letnią blondynkę, jest 45-letnim / 
ł puterowych, ale także / ; SIEŻN WOSKOWA gościem ze skrzywioną psychiką. | 


| 

| 

| czatów i komunikatorów inter- „ £— Dlatego realizujemy hasło Stalina, 
| netowych: nie każdy nick, któ- >> + mówiące że podstawą zaufania 
3 
i 
i 
j 


/ ry kończy się literką a, należy ; 4 —llAN e — , jest kontrola, i prosimy o zdjęcie. 
l ; Generalnie, im wcześniej się zo- | 


|, rientujemy, z kim mamy do czy- | 
| nienia, tym lepiej. 


_ do kobiety. Przykłady z życia 
„ wzięte to choćby Jan Maria 

/ Rokita i Maradona. 

j Aby uniknąć bolesnej pomyłki, 

| na początku prowadzimy roz- . 
| mowę tak, by zmusić ją/ jego 

/_ do odmienienia jakiegoś wyrazu 
; 


00 PEWIEN 
O O 


i przez osobę. Jeśli powie, że za- 

/ częła grać rok temu, wszystko jest k 
- jasne. Jeśli powie, że zaczął, mamy 
A problem. Możemy po prostu spytać 


czuć mistrzem, chce wiedzieć, że 
jest najlepszy i - co najważniejsze 
- chce WIEDZIEĆ, że INNI WIEDZĄ. 
Nawet jeśli twierdzenie jest lekko 
nagięte (jest słabym strzelcem, 
a w bijatykach wygrywa co trze- 
cią rundę), to gdy usłyszy, że je- 

go gra się podoba, będzie za- 
chwycony. W dobrym tonie 

jest tekst: Gdybyś ćwiczył tyle, 

co oni, rozwaliłbyś ich od razu! 
Zwłaszcza gdy naprawdę mało 
ćwiczy i zbiera cięgi 


NIE TAK. Absolutnie nie. 

Mężczyźni są prości: połechtany 

w ten sposób gracz samiec poczuje 
% się panem świata. Pozostaje nam 
słodzić, stodzić i jeszcze raz słodzić! 


* CO MOŻE PÓJSĆ 


=" ©BNIA 
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ówi psycholog Andrzej 

M Farmazon z Centralnego 
Ośrodka Terapii Proble- 

mów Młodzieży im. Janka Muzy- 
kanta: Ten, tego.. Rzekłbym, że 
problem jest złożony jak domek 

z kart, postaram się jednak otwo- 
rzyć tę puszkę Pandory, by na- 
świetlić nieco kliszę rzeczywistości 

i wykuć trochę przysłowiowego że- 
laza, póki gorące, by kolejne skorup- 
ki nie nasiąkły za młodu. O czym my... 
Acha! Choć badania na myszkach do- 
wiodły, że gry zwiększają agresję 
u młodych ludzi, obecność kobiet pod- 
czas zabawy wpływa kojąco na odbiór 
brutalności w czasie projekcji. Działa 


ponad chodnikiem. 
z najpoczytniej: 
go bez zgody - sprawa 


Fi 


to na zasadzie kompensacji. Obrazy 
kobiecego piękna zastępują w mózgu 
obraz krwi. Jedno nie ulega wątpliwo- 
ści: każdy sposób jest dobry, by po- 
znać nową dziewczynę. Więcej na ten 
temat znajdą państwo w mojej naj- 
nowszej książce: Matrix czy Zamknię- 
ty krąg? Psychokulturalne dylematy 
pokolenia X-Menów. 


. Drukujemy 


byśmy mieli czekać! 
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s Do dyspozycji 6 wersji 
. Malucha, od tandardowej 
- jaką mieliśmy szansę 
>> zrowadzić jakiś czas 
temu, do coraz szybszych 
MASZYN. 


Fascynujące wyścigi Maluchów wprowadzą Lię w świat 
niebanalnych rajdów osadzonych 4 polskich realiach. 


TS ź :8 m GB ci8 li 


RER, Wygrywając kalejne 
wyścigi dostajesz do 


dy dyspozycji 
ng > mocniejsze modele. 


ZANE 


ścigaj się po różnych trasach. Bo dyspozycji : 
warszawska Starówka, Wieś, male miasta, Osiedle, parkim... 


MALUCH 
ULTTALINI __SLCLLI 


sm MALUCH 
= A soy > RACER 
SP) oż MALUCH DELUXE 
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© PLAKAT NA ZAC © 
WEHIKUŁ 
MR. 2 55 JANE... ks? 
rad GRATIS* BATE 
= 
w Wybierz jedną z promocji 


1,2 lub 3 i podaj nam 
swój wybór. Dotyczy 
każdego zamówienia | 


GoSMOPOLITAN, 


Program do ukazuje twarz kobięty 
i mężczyzny, w różnych fryzurach, 
makiażach i innych dodatkach 

Najnowsza część w rewelacyjnej cenie. 


Wystarczy zeskanować swoje zdięcie ze 
spiętymi włosami lub zrobić zajęcie aparatem 
cyfrowym 


Program stworzony dla 

(Azażai aparatów cyfrowych. 
ozwala na: 

e Tworzenie albumów zdjęć 

» Pobiera zdjęcia z aparatu 

zdjęcia - poprawianie 


« Zrób SLIDE SHOW 
„ Polska wersja językowa 


ad w proj 2! 


WYBRANE. ń 


ZACJA 3 (PL) 85 zł 10zł 
TVTUŁY CLOSE COMBAT 5 2 274 
z OFERTV COLIN M.R.3 (PL) 10.06.03 27 zl 
COLIN McRAE RALLY (PL)... 14 19zł 
3D GAME MAKER (PL) 272 GOLINMCRAE RALLY 2 ( 54zł 
AGE OF WONDERS 2 (PL) ... 62zł COMBAT FLIGHT SIMULATOR 302 
ALICE 4421 COMMANCHE 4. 
ALIEN NATIONS 2+-1(PL) ... 45zł COMMANDOS 2 
ALIEN VS PREDATOR 2 84zł 


AM 


RICAN CONQEST (PL)... 110zł 
ANNO 1503 (PL) 129zł 


ANNO 1602 (PL) 36 zł GAST 
ATLANTIS 2 (PL) 19zł GHOST MASTER (PL) 
BALDURS GATE 1 (PL) 24 zł ŁUPKI Z KOSMOSU (PL) 


BALDURS GATE SAGA(PL) 85 zł COMMANDOS SUPERPACK GOTHIC (PL) 


BALLERBURG (PL) CONFLICT DESERT ST. HIC 2 (PL) 
BATTLEFIELD 1942 c OLITAN VIRT.M.3 GROM (PL) 
JATTLEFIELD ROAD TO ROME RIKE COND ZERO GTA3 
H LIFE (PL) HALF LIFE + COUNTI 
DRAYNE (PL). HARD TRUCK (PL) 


RYDZ 3000 (PL) 


Ba 


08C GENERALS (PL) 
CAPITALISM 2 (PL) 
CASINO MASTER 5.0 
CELTIC KINGS (PL) 
CHAMPIO. MAN. 3+LIGA PL 
CHAMPIONS. MANAGER 4.... 118 


AND WARRIĆ 
MMAND (PL 


| m (110( 
HARRY PO? 
HEGEMONIA 
HEROES 4 GATH.ST. (PL) 
WIND OF W. (PL). 
I8M 3 SHAD. 
HEROES M8M 3(PL 
HEROES M6M 4 (PL) 


R TYPHOON 


CHESSMASTER 9000 10 ż HICHC 

Ę RKA 0 ONA Ś.(PL) y 

CHROME (PL) Ki. Aooiiacozny = zac BONEW 
MALUCH RECER 


COSMOPOLITAŃ V. 
SIMS GWIAZDA 74z!_ | 
|EJAY 3 DANCE PL 
SEARCHARESCUE 4 

| CYCLING MANAGER 2 4: 
AIRLINES 2 

| PURE PINBALL 

LIVE BILLARDS 
NEVERWINTER DODATEK 722! | 


AKEGJEK 
PA 


HOTEL GIANT (PL) jA 
HUGO TROPIKALNA (PL) NEVERWINTER : MI 
HULK (PL 1 WINTER E 
ICE WIND DALE 1 ( kt - 
CE WIND DALE 2 

CE WIND DALE S 


MORROWINI 
MORTYR (p! 


SKRZATY 


ar 
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A "= E 1 Ę = 
| EN RUM WY SYLICOW E | 
A * TEL. 0 (prefix) 22 832 54 32 


FAX 0 (prefix) 22 833 3961 
HURT : TEL (prefix) 22 832 5431 


NOWOŚĆ - zamów SMS-em 
wyślij sms pod nr +48 504 100 500 
podając swoje dane i zamawianą grę. 
Jeśli nie będziemy mogli zrealizować 
zamówienia - odpiszemy SMSa. 


ny, 


playQplay.com.pl 
SKLEP : 


WARSZAWA 01-652 
ul.Potocka 14 paw.3 


PL 


PINGWINEK KELWIN (PL 
PIZZA CONNECTION 2 
PLANESCAPE TORMENT 
PORT ROYALE (PL) 
POST MORTEM (PL) 
POSTAL PLUS 


D 


Nowa gra logiczna 
j 
4 
RE 
latformówka dla dzieci 


DIAMENTY KRASNALE 2 


PACIFIC WARRIORS 


NWW.PLAY.COM.PL 


ZŁ KIOSKACH 


Najnowszy 
dodatek 


o gry 
Warcraft 3 
WARGRAFT III 


JSIM 


Najnowszy 
dodatek 


WI 


KIOSKACH 
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GH d upadku Imperium i wyda- 
rzeń znanych z Powrotu Je- 
di upłynęło 15 lat. Minął też 
rok, od kiedy Kyle Katarn po- 
konał wyznawców ciemnej 
strony Mocy w grze Jedi Knight: Je- 
di Outcast i zajął się wraz z Lukiem 
prowadzeniem Akademii Jedi na 
Yavinie IV. W związku z tym Kyle po- 
jawi się tylko podczas kilku misji i to 
jako postać niezależna. My będzie- 
my sterować nowym bohaterem 
- młodym kursantem stawiającym 
pierwsze kroki na ścieżce Mocy. 
Wystarczy wybrać gatunek, płeć 
i model miecza świetlnego (będzie 
też podwójny!), by zasiąść w szkolnej 
ławie z resztą padawanów. 
Szkoła Jedi to miejsce równie intry- 
gujące co Hogwart. Nie bawimy się 
tu wprawdzie w transmutacje, a na- 
uczyciele (z drobnymi wyjątkami) 
nie zmieniają kształtu, ale uczelnia 
Harry ego Pottera przegrywa choć- 
by ze względu na poziom lekcji obro- 
ny przed czarną magią. Nastoletni 
czarodzieje nie kawałkują różdżka- 
mi przeciwników ani nie wywracają 
ich wnętrzności na lewą stronę. Dla 
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EDIĘKNIGHT: 
, JEDMACADEMY 


Światła uliczne 
w świecie GW są 
często kradzione 


jakie postacie z filmów pojawią się 
w grze. Niechętnie mówią też o no- 
wych mocach i ciosach mieczem. 
Wiemy tylko, że będziemy walczyć, 
wykorzystując wyrafinowane kombi- 
nacje ruchów. Z kolei dzięki Mocy 
wbiegniemy na ścianę, odbijemy się 
od niej i wykonując salto, potraktuje- 
my przeciwnika świecącą pałką. 
W miarę rozwoju akcji wybierzemy 
pomiędzy jasną i ciemną stroną Mo- 
cy. co doprowadzi do jednego 
z dwóch zakończeń. 

Już Jedi Knight był świetną grą, 
a Raven Software, autorzy no- 

wej części, to prawdziwi fa- 
chowcy. Po obejrzeniu gry- 
walnej wersji Jedi Acade- 
my na wystawie E3 oraz 
opublikowanych od tamtej 
chleb powszedni. pory screenów jesteśmy 
Miecz świetlny, atrybut _ jak najlepszej myśli. 
każdego prawdziwego ó 
rycerza jedi, dostanie- ź 

my już na samym po- 

czątku gry — jak widać 
autorzy wzięli sobie 
do serca skargi graczy 
męczących się przez 
cztery pierwsze pozio- 
my Jedi Knighta bez 
„ Swej ulubionej broni. 
"Gra, podobnie jak wy- 
dany półtora roku temu Jedi Qut- 
cast, będzie korzystać z programu 
GHOUL 2 bazującego na tym z Qua- 
ke II. Choć liczący sobie już niemal 
cztery lata program powoli dożywa 
kresu swych dni, nadal potrafi wiele. 
W Jedi Academy zafundowano mu 
delikatny tuning, poprawiono kod 
i zwiększono szczegółowość modeli, 
wprowadzono też bardziej interak- 
tywne środowisko oraz podniesiono 
liczbę klatek animacji. Powinniśmy 
mieć na czym zawiesić oko. 
Zmodyfikowano także styl opowiada- 
nia historii. Tym razem przejdziemy 
podzielone na misje rozdziały, a jeśli 
zatniemy się w którymś scenariuszu, 
w każdej chwili przeskoczymy do na- 
stępnego. Do odblokowania nowego 
rozdziału wystarczy ukończyć cztery 
z pięciu misji. Warto jednak będzie 
pomęczyć się i przejść wszystkie 
- na zakończenie każdej otrzymamy 
nowe uzbrojenie albo moc. ę 
O samych misjach, sprzymierzeń- 
cach. przeciwnikach i potworach 
na razie niewiele wiadomo. Autorzy 
nie ujawniają nawet. do jakich gatun- 
ków będzie mógł należeć bohater ani 


= młodego jedi zaś taka 
zabawa mieczem to 


+ 


ź 


Trzech na jednego to banda 
ciemnego, Mocnego złego 


FEW 


Już w kioskach! 


Nowa książka 
_zkodami 

_do największych 
przebojów na PC. 


kaszautey 


SZTUCZKI 


SPRAWDZONE 
W AKCJI 


"KODY DO 
GIER NA PC 


Pokazujemy krok po kroku, jak je wpisywać 


BreErOrniAŻE 
Komputerowa przestępczość kwiinie. 


KM 


W zeszłym roku zachwyciła nas Mafia 
i GTA III, w tym Vice Gity, aroto 
kolejna nowa twarz w MIEŚCIE 


iejsce i czas akcji nie wy- 
magają długiego omówie- 
nia. Dość powiedzieć, że 
w nowym dziele autorów 
wydanego niedawno Robin 
Hooda trafimy w sam środek jedne- 
go z barwniejszych okresów w histo- 
rii Ameryki — ociekającej szmuglowa- 
nym alkoholem prohibicji. 
Zabawa została podzielona na dwie 
kampanie. Podczas pierwszej z nich, 
gangsterskiej, wcielimy się we Fran- 
ka „The Enforcera" Nittiego, prawą 
rękę słynnego Ala Capone'a. W jego 
roli podbijemy miasto Chicago dziel- 
nica po dzielnicy. Grając bezwzględ- 
nym gangsterem, nie unikniemy uba- 
brania sobie rąk krwią niewinnych 
i konieczności wyprania sporej ilości 
brudnych pieniędzy. 
Kiedy już zakończymy podbój mia- 
sta, przyjdzie czas na zmianę ubra- 
nia. Zrzucimy elegancki gangsterski 
garnitur i przywdziejemy granatowy 
mundur stróża prawa. W drugiej 
części gry będziemy działać jako 
Eliot Ness, założyciel Nietykalnych, 
grupy legendarnych pogromców 
mafii. Sterując ich poczynaniami, 
spróbujemy wyrwać miasto ze 
szponów wszechwładnego Ala, 
w które dopiero co w pocie czoła je 
chwyciliśmy. Wpadniemy także na 
trop spisku, który w pierwszej czę- 
ści tak starannie przygotowywali- 
śmy. Zwieńczeniem starań Nessa 
ma być finałowe starcie z samym 
capo di tutti capi. 
Chicago 1930 będzie taktyczną 
strategią czasu rzeczywistego, 
w obsłudze zbliżoną do Robin Hoo- 
da. W porównaniu z tamtą grą roz- 
grywka ma być lepiej wyważona - 
samotny bohater nie zlikwiduje ca- 
łego oddziału wrogów. Pod komen- 
dę weźmiemy drużyny składające 
się maksymalnie z pięciu osób. 


— Sierżancie, Marco „Snake” Morelli 
NĄ PEWNO gdzieś tutaj musi być! 


BLUE Ę 


[8 ać 


| PER 


— Frank, wyłaź! Superman 
jeSzcze się nie narodził! 


Pan Prawa Ręka |) Nietykalni 


Pokierujemy krokami naszych boha- 
terów, przekradając się w cieniu, 
znienacka wyskakując na przeciwni- 
ków i korzystając ze wszelkich moż- 
liwych zasłon. 

Oczywiście obydwie kampanie będą 
się znacząco różnić. Wyszalejemy 
się w pełni jako przedstawiciel Ro- 
dziny. Gangsterzy zlikwidują kogo 
i kiedy zechcą, nie zważając przy 
tym na takie detale, jak przypadko- 
we ofiary. Jedyną zasadą ma być 
zostawienie jak najmniejszej liczby 
świadków. Ale i od tej reguły będą 


wyjątki: wszak sute łapówki nie 
od dziś zamykają usta nadmiernie 
gadatliwym osobom. Stając po stro- 
nie prawa, będziemy zmuszeni do 
zachowania nadzwyczajnej ostroż- 
ności - nawet w czasach prohibicji 
policjanci nie mogli strzelać do 
wszystkiego, co się rusza. 

W Chicago 1930 zostaną wykorzy- 
stane elementy rozwoju postaci. 
W miarę zaliczania kolejnych misji 
nasi bohaterowie staną się silniejsi, 
poprawi się też ich celność i odpor- 
ność. Spory wybór będziemy też 
mieli w dziedzinie środków perswa- 
zji dostępnych naszym podopiecz- 
nym. Posłużymy się prawdziwym ar- 
senałem - począwszy od ponadcza- 
sowego bejsbola przez kastet, nóż, 
colta kaliber 38, winchestera, zna- 
ne i lubiane shotguny, na przeboju 
tamtych lat - pistolecie maszyno- 
wym Thompsona, czyli tommygunie 
kończąc. Ponadto mafijni lekarze 
posłużą się chloroformem, a nie- 
przytomnych przeciwników zwiążą 
i ułożą w zacisznym miejscu. 
Chociaż poprzednie gry firmy Spell- 
bound - Robin Hood oraz Despera- 
dos - zrzynały z Gommandosów, by- 
ły jednak całkiem niezłe. Liczymy 
więc, że gdy łykniemy tę komputero- 
wą prohibicję, nie okaże się ona ta- 
nim winem, ale porządnym burbo- 
nem o bogatym bukiecie. 


Przede wszystkim - właściwy wy- 
gląd. Redakcyjny psycholog (przy 


okazji fryzjer na pół etatu) sporzą- 
dził dla nas profile psychologiczne 


Bardzo charak- 
terstyczny prze- 
działek pogrom- 
cy gangsterów 
zdradzał otwar- 
tość jego przeni- 
kliwego umysłu. 
Wysokie, odsło- 
_nięte czoło zwia- 
_ stowało też moc- 
ną PAPA Ness przyskrzynił Ala 
Capone'a, ale zmarł na zawał w 1957 
po napisaniu Nietykalnych. 


* Niespotykany dolę dozi r orania symulatora 


e Dramatyczne czasy | Wojny Swiatowej petne brawurowych potycze 
e Możliwość walki 10 typami samolotów o wiernie odwzorowanej charakterystyce. 
[ryb zręcznościowy i symulacyjny. 


norodne misje: wielkie bitwy powietrzne, bombardowanie mostów, kenwojó 
olowania na balony I i sterówce. 


5 )tów, smugi psów i odpadające cześci jj » 
OŚĆ Walki doi l graczy jednocz 


interactive 


BM 


(54 4 gf EWIE jest takich, którzy nie 
- nie. To zapowiadane jest przy okazji 
sia. Pod koniec lat osiemdzie- | 
siątych na ówczesnych pry- | 
| rzając, Enter the Matriksie. Tym ra- 
"zem ma być lepiej. - Jeśli zoba- 
A Ę e = Przeeipe to zazwyczaj 


słyszeli o grze Prince of Per- 


mitywnych pecetach nie mia- 
ła sobie równych. Ci, którzy 
wtedy nie grali (bo "e m] 
ssaniem albo rrel1 
cze niczym), niech - 
zerkną do ramki na 
sąsiedniej stronie. 
Wtedy  ratowaliśmy - 
, księżniczkę. Teraz szuka- 
my rozrzuconych po kil- „| 
 kunastu poziomach ka- „, 
wałków klepsydry. Ma to 
zapobiec zagładzie świa- '- 
ta zresztą. A 
Oryginalny Prince zrywał 
czapkę realistyczną ani- 
macją postaci. Różnica 
jakości w porównaniu 


z innymi tytułami była kolosalna. Do- 


skonałą, superpłynną animacją ma 
zachwycić nas też Sands of Time. | 
| jeśli autorzy chcą, by ich gra zosta- | 
ła uznana godną swych przodków, 
muszą tej obietnicy dotrzymać. 

/ Ze zręcznością rumuńskiej gimna- 
. styczki Książę będzie biegał po pa- 
/ rapetach, skakał z tyczki na tyczkę, 
wywijał salta w powietrzu i zręcznie 
unikał pułapek wszelkiej maści za- 
. stawionych przez złośliwych projek- 
| tantów poziomów. To będzie jednak 
zaledwie miły dla oka przerywnik 
przed głównym daniem tej uczty 
- walką. Spece z Ubi Softu przyzna- 
ją. że przygotowując się do progra- 
mowania starć, pochłonęli końskie 
dawki filmów akcji z Dalekiego 
Wschodu, poddając dogłębnej ana- 
lizie między innymi Przyczajonego 
tygrysa, ukrytego smoka. 


NARZ 0000 6 Govmua 
Obiecują też interaktywne otocze- 


premiery niemal każdej gry, a za- 
zwyczaj wychodzi jak w, nie przymie- 


Uuu, wysoko tutaj. Przydałby 
się perski dywan latający 


' będziesz mógł go użyć - twierdzi — 
H - Alex Drouin, dyrektor artystyczny. 


-_ Wszystkie pałki, tyczki czy maszty 


* będzie można złapać i się z nich wy- 
- bić albo na nich rozkręcić. Firany 
_ zaś zafalują, kiedy koło nich przebie- > 

. gniemy. Oczywiście nie zapomniano / 

także o klasycznym bliskowschod- | 
$ nim uzbrojeniu składającym się ©. * 

| w przeważającej mierze z rękojeści (| 

' zakończonych przerośniętym i po- | 

 wykrzywianym żelastwem. 

| Na razie nie wiemy, jakim orężem 


poza podstawowym zestawem 


| miecz plus nóż posłuży się Książę. 


Wiemy jednak, że nie zabraknie 
pewnego słynnego efektu specjal- 
nego, bez wprowadzenia którego 
producent w dzisiejszych czasach 
nie mógłby spokojnie zasnąć. Tak 
jest, pan w kapeluszu z trzeciego 
rzędu ma rację — Prince skorzysta 


siżska dikdkj cwi WBA 
z dobrodziejstw bullet ti- 
me'a. Magiczny piasek po- 
zwoli Księciu manipulo- 
wać czasem: matrikso- 
wo go zwalniać, ale rów- | 
nież przyspieszać (za- 
pewne przyda się do po- | 
konywania wymyślnych 
przeszkód) i w ograni- 
czonym zakresie co- 
fać. Tak więc po po- 
pełnieniu poważne- "4 
go (czyli, jak to zwykle 
w zręcznościówce by- 
wa, śmiertelnego) błędu 
przewiniemy akcję o kilka- 
-kilkanaście sekund do tyłu i wypró- 
bujemy inne wyjście z sytuacji. 


U 


- Dentysta zastrajkował. Mieszkańcy ( 


z bólu chodzili po ścianach 


Za oprawę odpowiada opracowan 
przez Ubi Soft program gry zwany * 


strzałowych na rynku. To dzięki nie- | 
mu stało się możliwe stworzenie / 
wyjątkowo płynnych ruchów ta 
charakterystycznych dla całej serii 
Prince of Persia. Inne osiągnięcie 
to dynamiczne środowisko - pro 
gramiści dumni są zwłaszcza z re- 
alizmu animacji tkanin, czy to pod ; 
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_ - Zaco? Przecież nie więzimy żadnych 
księżniczek! Piasek? Piaska też nie mamy! 


Idzie Książę przez zamek, garstkę piasku niesie, 
a ztej garstki piaski czasu sypią się za Księciem 


pok | ni Z 


postacią ciuchów głównego 
bohatera oraz jego wrogów, 


czy też pojawiających się na | 


każdym kroku kotar i za- 
słon. Wszystko to ma falo- | 
Ł wać na wietrze, poru- 


g- 


k 


szać się przy dotknięciu || 
> czy też, przepraszamy || 
- za spłycenie tematu, po | 


prostu realistycznie zwi- | 


sać. A skoro już o pra- 
wach grawitacji mowa, to | 
warto wspomnieć, że fanta- 


Ą 


stycznie zapowiada się umie: ą 
jętność Księcia polegająca na | 


wbieganiu na pionowe ściany. 
Wprawdzie nie zabiegniemy 
w ten sposób daleko, ale czasa- 


mi przyda się to do pokonywania || 


co trudniejszych przeszkód. 


Inną fajną cechą programu gry bę- | 


dzie niezauważalne dla gracza łado- || 


wanie poziomów. Faktycznie, prze- Ą,, 
rwy na wczytanie kolejnego kawał- | 


ka korytarza potrafią całkowicie 


wytrącić z rytmu gry, dobrze Ę 


więc, że ktoś o tym pomyślał 


i zaprogramował ładowanie z dysku 
w tle. Ubi Soft chwali się także do- 


pracowanymi algorytmami inteli- 


gencji oraz przeciwnikami uczącymi 
się na naszych błędach. I tu czegoś 
nie rozumiemy. Niby w jaki sposób 
ci wrogowie mają się uczyć na błę- 
dach? Pośmiertnie? 

Premiera gry Prince of Persia: The 
Sands of Time planowana jest na 
| gwiazdkę. Rzecz jasna w tej chwili 
szalenie trudno ocenić jej szanse 
| rynkowe. Oprawa co prawda zapo- 
wiada się wspaniale, nadzór mery- 
toryczny twórcy oryginalnego Księ- 
cia też nieźle rokuje, ale czy gra mo- 
że powtórzyć sukces hitu sprzed 
14 lat? Na razie wygląda to niezwy- 
kle obiecująco. Miło byłoby, gdyby- 
śmy pod choinkę dostali solidną, 
ładną i grywalną platformówkę. 
Jest na to spora szansa. 


So, 4657 
sa*.6 B 
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l - Ukazuje się Prince of Persia. 
To jedna z tych niewielu gier, które mi- 
mo upływu lat katujemy z niemalejącą 
przyjemnością. A scenę z Księciem 
dumnie unoszącym miecz zdobyty 
w połowie pierwszego poziomu zapa- 
miętujemy do końca życia. 


„„a wtedy ten blady z końca stołu - co, ja nie zjem 
sześciu papryczek? | przechylił cały słoik... 


UOBIEEFELEREFZEAKĄ, 


fot: MAURITIUS/BEGW,, MASTERFIL 


Znów samotna Noc 
W 60 pograć Ww do 


blem, choć raczej się o nim nie mówi. Wiadomo — nikt nie 

ma ochoty rozgłaszać, że jego perfekcyjnie zaplanowany, 
rozkoszny wieczór spalił na panewce z powodu zbyt krótkiego źródła 
przyjemności. Albo że po świetnym i zapowiadającym się niezwykle 
obiecująco początku doszedł do zdecydowanie przedwczesnego koń- 
ca i trochę mu głupio. Nie wspominając (s) dołującym odkryciu, że nie 
może osiągnąć odpowiedniego poziomu ekscytacji 
Na szczęście już niebawem na rynek trafią pri dukty pomagające 


w takich właśnie sytuacjach. Problemem może okazać się tylko do- 
bór odpowiedniego zestawu. | właśnie tutaj wkracza przygotowany 
przez PLAYA poręczny spis najnowszych trendów i zapowiadanych © 


nowości w dziedzinie przedłużaczy przyjemności. Bo ci, wa me 
wią, że długość się nie liczy, są żałosnymi kami. o 


Medycyna zai 


Strefa l 


_- Spokojnie. Niewyobrażalny ból potrwa 
tylko chwilę. Potem pan zemdleje 


METODY INWAZYJNE == 


METODY NIEINWAZYJNE —© 


| The Matrix Online 


| 


Przystąp do KLUBU 
GZ JEŚLIWYCH | MĘŻCZYZNI 


llieinwazyjne — zakładające obróbkę gry przez samego właścicie- 
la przy użyciu zakupionych pakietów do przedłużania (niesamo- 
dzielnych dodatków). 


Nieinwazyjne pakiety to mieszanki różnych środków. 
Ich skład i proporcje ustalają producenci. Oto najczę- 
ściej występujące w pakietach sposoby przedłużania. 


(pompki, rzadziej rozciągacze czy ciężarki) 
- wpompowanie do gry nowych poziomów, postaci 
czy pojazdów. Daje szybkie efekty, ale przyrost przy- 
jemności ogranicza wielkość pompki. 


W Matrycy długość zależy tylko od Twojej woli! Ubi Soft i Warner Bros. z dumą 
polecają nowy zabieg! 


ualkaj SNU ? 
TL imi m 


sid Meier's Civilization I conquests 


LIGĄ 


1 najnowszym pakietem firmy Atari Twoje podboje staną się tak przyjemne jak 
kiedy stawialeś pierwsze kraki! 


G (DZEEETEZORCAŻĄ W HB 


- osiąganie pożądanych efektów 
przez zespołowe ćwiczenia (zwane z łaciny multipla- 
yerem]. Metoda wymagająca systematyczności 
i cierpliwości; efekty nie przychodzą od razu, ale są 
bardziej trwałe. Przyrost przyjemności ograniczony 
jest wyłącznie chęciami gracza. 


- che- 
miczne usuwanie niedoskonałości (proces łatania), 
zwiększanie przepływu danych, poprawianie wyglądu. 
Farmaceutyki same w sobie nie przedłużają przyjem- 
ności, ale wspomagają działanie dwóch powyższych 
metod. 


Inwazyjne — chirurgiczne zabiegi usunięcia posiadanej gry i in- 
stalacji nowej [w medycynie zwanej kontynuacją lub samodzie!- 
nym dodatkiem] noszącej cechy poprzedniej, ale będącej jej ulep- 
szoną wersją. 


OCZEKIWANY PRZYROST 


Oferta aktualna od drugiej 
połowy: przyszłego roku 


UCZEKIWANY PRZYROST 


Nota Era podbojów rózpóczyńa 
się już tej jesieni. Nie zapomnij! 


TNXZ WH zi iS 


LAJT 
Train Simulator 2 
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ZZSrawa. 
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...l pot z niej spływa — tlusta oliwa. Microsoft zachęca do 
skorzystania z pakietu, który zmieni Cię w stalowego kolosa 
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command 6 Gonquer Generals: Zero Hour 


P 


Prawdziwego wodza nie stać na kompleksy. Rozkaz 
2 centrali Electronie Arts: przedłużać! 


METODY NIEINWAZYJNE 


W sprzedaży na 
koniec Foki. 


Panie doktorze, podstawowe pytanie: czy 
można z tym przesadzić? = 
Niestety tak, jak 


ze wszystkim zresztą - pracą, zakupami, 
alkoholem. A z przyjemnościami, jak wia- 
domo, przesadzić jest najłatwiej... 

Kto jest szczególnie narażony JE 
na przedawkowanie? 


fot: PHOTOSTOCK, MONDADORIPRESS/EAST NEWS, TAXI/FPM „> 


Dalej Sądzisz. ,, 


> A 
Mge of Wonders: Shadow Hagi 


Instytut Take 2 zapewnia: po naszej magicznej interwencji 
dokonasz cudów! 


Medal of Honor: Alied Assault — Breakthrough 


AB rozmiar siĘ 
nie liczy? 


Gień padnie jilż 
w lic. 


BCZEKIWANY PRZYROST 
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Przedłużymy Gi przyjemność na medal! Electronic Arts 
przedstawia swój najnowszy dodatek 


"x * 
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Wcielamy od 
IEJ JESIENI. 
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Osoby używające zestawów przyjemnościo- 
wych zachęcających czy wręcz wymagających porów- 
nywania się z innymi. Do pokazywania sobie 
nawzajem, co się ma, i oceniania, kto jest lep- 
szy. Dobrym przykładem są karcianki — gry, 

których uczestnicy toczą bitwy za pomocą 
kupionych wcześniej kart. Na przykład Ma- 
gic: The Gathering. Wygląda to tak, że gra- 
cze wykładają swoje atuty na stół... 
Wykładają na stół?! To obrzydliwe! 

Niektórzy uważają to za dobrą zabawę. Pro- 
szę nie wypowiadać pochopnych i radykalnych osądów 
tylko dlatego, że czegoś pan nie rozumie. Wracając 
- wykładają i po chwili gry okazuje się, że największe 
szanse na zwycięstwo ma ten, który wcześniej zakupił 

zestawy, że tak to ujmę - zwiększające jego 
szanse. Z angielskiego zestawy te zwa- 

ne są boosterami. Jeśli reszta chce 

Że mu dorównać, też musi kupić pa- 

A kiety przedłużające, a najlepszy 
3 kolega przecież na nich nie 
: h czeka i też dodaje to i owo. 
W ten sposób gracze rozpo- 
czynają absurdalny wyścig 


_ Nasi specjaliści pomogą Ci, jeżeli tylko zecheesz 


Warłords IV: Heroes of Etheria 


Niezależnie, jak nam poszło w nocy, © poranku dobrze 
poczuć zapach napalmu! Electronic Arts obiecuje! 


METODY INWAZYJNE *=%— 4 


| Pompujemy od 
s; przysziego roku. 


Battlefield 1942: Secret Weapons of WW II 


Pamiętaj o nas” 
u listopadzie 


DBCZEKIWANY PRZYROST 


Tom lancy's Rainbow Six 3: Athena Sword 


TK WAAJHA1S 


ę Wyczerpujące naparzanki osłabiły Twoją przyjemność? 

EA przybywa NA ratuni | 
=3 a. | 
e 4 
= . 
| SR 
2 | i Soft pokieruje operacją, dzięki której będziesz mógi | 
%m | Pochwalić się ostrzem godnym Ateny | 
=) | Jj | 
= R ij | 
rr) ś © owi Ma | 
S|-Ź J) = | 


Po miecz 
sięgnij już 
'w październiku. 
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” Pozostając przy Simsach: na początku Czy to znaczy, że nie powinniśmy przedłu- 
I, tylko cieszymy się tym, co mamy. Ale ta gra nie  żać sobie przyjemności? 
stawia przed nami celów, które moglibyśmy zali- Ależ skąd. Powinniśmy jednak robić to 


czać. Dlatego po jakimś czasie siedzimy w wiel- 
kim, umeblowanym domu i zaczynamy 
się zwyczajnie nudzić. Wtedy po- 
jawia się pierwszy, kuszący pa- 
kiet przedłużający. Świetnie, 
kupujemy, stosujemy, pławimy 


z głową i korzystając z pomocy fachowców — kon- 
sultantów do spraw technicznych. 


3, | "4 4 Pp się w nowych mebelkach i nasze 
z nieco przyblakłe simżycie na- 
>.” .* > gię, e [C03 P>ESELNELNA 
i. » > Wkrótce jednak to przestaje wy- 
starczać. Wtedy producent kusi nas 
przedłużeń, na którym korzysta następnym przedłużeniem. Nie zdą- | 
tylko producent kolejnych zestawów. żyliśrny się jeszcze na dobre znudzić | 
s A czy na komputerowym poletku także zda- poprzednim, ale już wiemy, że to nam 
rzają się takie przegięcia? sprawi przyjemność. Po kilku takich 


Tak, najlepszym przykładem jest gra The dawkach żyjemy od przedłużenia 

Sims. Nie dość, że kupiło ją więcej ludzi niż jakikol- _ do przedłużenia, nie potrafiąc się cie- 

wiek inny tytuł na PC, to wkrótce dorobi się już szyć tym, co już mamy. W skrajnych 

dziesiątego pakietu przedłużającego. wypadkach przypomina to uzależnie- 

: Czy może to stwarzać dla nas niebezpie- nie kulturystów od sterydów — i pro- 
czeństwo? Jeśli tak, to jakiego rodzaju? wadzi do podobnych wynaturzeń. 


Zacznij myśleć 
< większymi kategoriami! 


"MEDYCYNA 
NITERNATYWNA 


NXL — redaktor brytyjskiego magazynu 
Bigger, Better n'Faster — przybliża 
nam naturalne metody przedłużania 


Dla chiopców z fantazją 


Lawartość naszego plecaka 


Kontrakt 
obowiązuje od 
pózniej jesieni. 


Wyruszamy 
jesienią. 


OCZEKIWANY PRZYROST 


OCZEKIWANY PRZYROST 


Jak w ferrari... 


Dla samorządowców 


W kuferku z przebraniami 


Godziny Twego 
szczytu już 
jesienią. 


Zabiegi odmia- 
dzające startu- 
ja jesienią 


BCZEKIWAŃNY PRZYROST 


| OCZEKIWANY PRZYROST 
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METODY NIEINWAZYJNE 


Cyeling Manager 3 


Decydujesz o finansach działu? Zarządzasz zespołem ludz- 
kim? Stres zaczyna brać górę? Gyanide wie, jak Gi pomóc 


Age of Mythology: The Titans 


Ale olbrzym! Przewyższa wszystko, co widziałam! Niero- 
m prszestije nas dodatek a SWEgO przeboju! 


Pedatujemy już 
w tym roku! 


EJ FE FA AN AR 
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Atlantydzi ude- 
pa JESIEN: 


C0 MOŻE PÓJŚĆ 


to ostatni ponoć przedłużacz do pierwszych 

„ Wydawca obiecuje, że po jego zastosowaniu doko- 

namy prawdziwych cudów. W omotaniu upatrzonej dzierlatki 

pomoże rzucony urok albo eliksir miłości. A jeśli rodzina ofia- 

ry będzie się stawiać, poszczujemy ją wyhodowanym w domu 
smokiem albo zamienimy w żaby. 


będzie siedmiopoziomową pompką plus osiem ze- 
stawów ćwiczeń (rywalizacja i współpraca) do ; 
Do tego sześć nowych rodzajów broni, w tym bagnety i ma- 
czety. Jak sugeruje ekstremalny przydomek, po ten przedłu- 
żacz powinni sięgnąć twardziele, którzy nie boją się bólu. 


Spore kontrowersje wzbudza inwazyjny pakiet 

zaprojektowany z myślą o nieletnich. 
Część rodziców uważa, że tak młode osoby w ogóle nie powin- 
ny korzystać z tego typu ofert, że jest za wcześnie, bo wciąż 
się rozwijają. Nie przedłuży on bezpośrednio przyjemności wy- 
niesionej z poprzednich Potterów, lecz wzbogaci ją o sporto- 
wo wyprofilowaną odmianę - znaną ze świata Harry'ego dys- 
cyplinę sportu. Będzie też opcja ćwiczeń w zespołach. 


W komplecie z 25-poziomową pompeczką fani i 
dostaną bombową piękność - Ślicznot 
kę z Memphis, legendarny samolot klasy B-17, który jakimś 
cudem przeżył 25 wojennych misji i wrócił do domu z taką sa- 
mą załogą, z jaką rozpoczynał walkę. Na Świecie dodatek 
wyszedł w lipcu, czekamy na polską premierę. 


Pakiet operacyjny Allied Assault był jednym z najlep- 


na przedłużacz do niego i srodze się zawiedli. Przynaj- 
mniej ci, którzy kupili go dla solidnie wyglądającego 
rozciągacza, którego efekty działania znikały jednak 
już po dwóch godzinach. Od totalnej klęski uchroniły 
go rewelacyjnie rozpisane ćwiczenia w grupach. 


Szesnastopoziomowa pompka okazała się zestawem 
zardzewiałych ciężarków, których noszenie było... nud- 
ne. Ponad setka grupowych ćwiczeń była chyba opra- 
cowana przez autora książki Tysiąc potraw z ziemnia- 
ka. Nowe jednostki wyglądały na dzieło mało pomysło- 


szych w swojej klasie. Fani z rozpędu rzucili się - 


Dodatek Primal Hunt pogrzebał klirmat swego pier- 
wowzoru. Stosujący go ludzie ku swojemu zawstydze- 
niu odkrywali, że zamiast rozkoszować się klimatycz- 
nymi podchodami, bezmyślnie biegają z rozgrzaną lu- 
fą. Poza tym Primal Hunt"to klasyczny przykład zbyt 
krótkiej pompki. Po jakimś czasie używania nabywca 
boleśnie tłukł główką w końcówkę. 


wego doktora Frankensteina, który pozszywał je ze 
starych. A do tego cały pakiet był sprzedawany w opa- 
kowaniu zastępczym: żadnych nowych sekwekcji prze- 
rywnikowych czy fabularnej otoczki. Produkcja na po- 
ziomie darmowych amatorskich przedłużaczy, a trze- 
ba było za nią normalnie zapłacić. A fe. 


fot: COLORFILE/EAST NEWS, STONE/FPM, DBK, LUNARDI/EAST NEWS 
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a Ukrainie źle się dzieje. Na- 
ukowców pracujących nie- 
gdyś dla KGB przejęła szero- 
ko pojęta prywatna inicjaty- 
wa. Teraz w jednym z taj- 
nych laboratoriów pracują nad (cóż 
za uroczy termin) zombifikacją lu- 
dzi. I to z sukcesami. 
Wywiad donosi, że efekty ich badań 
lada chwila mogą dostać się w jesz- 


']cze bardziej niepowołane ręce. 


Przeprowadzenie decyzji o ataku ofi- 
cjalnymi kanałami twałoby za długo, 
| więc dowództwo sił szybkiego reago- 


| wania NATO podejmuje decyzję 


GORZKI GORKI 


ZSRR był dziwnym krajem. To, że Peters- 
burg przemianowano na Leningrad po 
śmierci Włodzimierza lljicza jeszcze nie 
dziwi, jeśli uświadomimy sobie, że Niżni 
Nowgorod zmienił nazwę na Gorki w ro- 
ku 1932, jeszcze za życia Maksyma 
Gorkiego. Kimże był tak fetowany czło- 
wiek? Naprawdę nazywał się Aleksiej 
Maksimowicz Pieszkow, pseudonim Gor- 
ki przyjął na cześć gorzkiej doli rosyj- 
skiego chłopa i robotnika (przysknnóni 
tak kładziono dzieciom do głów 

na obowiązkowych lekcjach ro- Ę 
4 syjskiego w PRL-u). Swymi sztu- j 
kami i powieściami wspierał re- 
wolucję, w roku 1934 na Pierw- 

szym Zjeździe Pisarzy wygłosił 

| referat - podstawę socreali- 

zmu. Pamiętamy go głównie dzię- 

ki jego słowom: Człowiek - to 

brzmi dumnie. Mniej popularny 

jest inny cytat z Gorkiego: To zu- 

pełnie naturalne, że władza ro- 
botnicza i chłopska zabija swo- 

ich wrogów jak wszy. 


FABAYKO FIEWOLNIKÓW 
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Graliśmy w wersję beta jednej Z najbardziej 
oczekiwanych palskich gier. I choć autorzy 
mają JESZCZE adud 7 oprawiać, UD LELEMJETI się: 


o wysłani jeocskowaga 
oddziału specjalnego. W ra- 
zie wpadki nic nie wiedzieli- 
śmy o pańskiej misji, panie 
Sullivan. No, to w drogę. 

Gra będzie klasyczną skra- 
danką. Autorzy nie ukrywają, 
że źródłem inspiracji były dla 
nich dwie najlepsze gry tego 
gatunku - Metal Gear Solid 
i Splinter Cell. I to widać. Ste- 
rowanie w Gorky'm jest do- 
pracowane, a grafika - ładna. 
Jednak w testowanej przez 
nas wersji beta nie wszystkie 
elementy były jeszcze dopięte 
na ostatni guzik. 

Podczas gry kamera pracuje 
w dwóch trybach. Pierwszy 
to rzut izometryczny, niestety 
bez możliwości przemiesz- 
czania ani oddalania kamery. 
Oglądamy w nim okolicę, wi- 
dzimy spacerujących strażni- 
ków i pracujące kamery, wymyślamy 
plan taktyczny i wykonujemy więk- 
szość czynności. Działa wówczas 
automatyczny celownik: im dłużej 
trzymamy w nim wroga, tym celniej 
strzela do niego Sullivan. 

Drugi tryb to widok znad ramienia 
(w gruncie rzeczy taki prawie widok 
z oczu bohatera]. To w nim precyzyj- 
nie celujemy lub strzelamy zza prze- 
szkody. W tym drugim wypadku po 
wychyleniu się zza rogu i namierzeniu 
celu naciskamy strzał — agent wyska- 
kuje wówczas na ułamek sekundy 
i zasypuje cel gradem pocisków. 
Widok ten daje się jednak wykorzy- 
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stać w sposób niezupełnie zgodny £ 


z intencjami autorów. Podczas gry 
trafiliśmy bowiem na drobny pro- 
blem związany z budową radaru. 
Z pozoru działał prawidłowo (wy- 


świetlał pozycje przeciwników, poka- i 


zywał, w którą stronę patrzą i wska- 
zywał pole widzenia kamer), jednak 
ze względu na jego kwadratowy 
kształt najszybciej zauważaliśmy 
wrogów znajdujących się w narożni- 
kach. Dochodziło więc do sytuacji, 
kiedy to w rzucie izometrycznym 
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jeszcze nie wi- 
dzieliśrmy wrogą 
radar też go nie 
wychwytywał, on 
zaś zauważał nas 
bez trudu. O ile 
wewnątrz budyn- 
ków nie stanowi 
to problemu, to 
na otwartej prze- 
strzeni byliśmy 
zbyt szybko za- 
uważani. Jedyne 
wyjście to przełą- 
czenie się w tryb 
FPP i dokładne 
rozglądanie się po okolicy. 


Przegięta jest na razie ostrość £ 


wzroku wrogów. Przeciw- 

nicy ze sporej odległości /*« 
widzą ukrytego w krzakach 
Sullivana w mundurze maskującym. 
W dodatku od razu łapią za broń 
i otwierają zabójczo celny ogień. Au- 
torzy powinni wprowadzić kilkustre- 
fowy zasięg wzroku, kiedy to obiekt 
wchodząc głębiej w pole widzenia 
wrogów, wywoływałby coraz większy 
niepokój, aż do podniesienia alarmu 
przy zbytnim zbliżeniu się. Tu zupeł- 
ne ignorowanie naszej obecności 
od kanonady dzieli jeden krok. 
Miejmy nadzieję, że zostanie to po- 
prawione, zwłaszcza że algorytmy 
SI przeciwników są dopracowane. 
Kiedy wróg widzi zaniepokojonego 
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kumpla, zaczyna przeszukiwać oko- $1 


licę, a na widok zwłok podnosi £. 
4 alarm i leci po posiłki. 
Aj W tej chwili Gorky Zero zapowiada 


się dobrze, wymaga jednak dopra- 
cowania. Poza wymienionymi powy- 


żej niedociągnięciami wypadałoby Ę 
„j poświęcić parę chwil problemowi 


pracy kamery (w trybie widoku 
z oz taż pierwszej osoby 
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w kadr włażą przeszkody znajdujące $ 
się za naszymi plecami). 
Jeśli autorzy przyłożą się do roboty 


podczas betatestów i wprowadzą fw 


niezbędne modyfikacje, będzie do- 
brze. W przeciwnym wypadku grze 
może grozić los Chrome'a. Gorky 
Zero ukaże się już we wrześniu: bę- 
dzie sprzedawany w kioskach w do- 


| brej cenie 19,90 złotych. 


ulliwana w wioreji kaka, Rzecz do jak 
ajszybszej opa 


Polscy autorzy, Ukraina za miedzą, je- 
steśmy już członkiem NATO - dlaczego 
== więc bohaterem Gorky'ego Zero nie jest 
choćby żołnierz GROM-u biorący udział w taj: 
nej misji Sojuszu Północnoatlantyckiego? Na- 
sze wątpliwości rozstrzygnął Grzegorz Mie- 
chowski z Metropolis Software. 

- Decyzję o obsadzeniu w głównej roli Co- 
le'a Sullivana podjęliśmy dwa lata temu, przed 
premierą Gorky'ego 17. Gra powstawała na 
zamówienie niemieckiego oddziału TopWare'u, 
który nie był zainteresowany lokalnym bohate" 
rem. Trudno byłoby go promować w Australii, 


Nowej Zelandii czy USA, czyli wszędzie tam, | 


gdzie Gorky się ukazał (w Stanach jako 
Odium). W tym roku automatycznie przenieśli 


śmy bohatera do drugiej części. Prywatnie || 
także żałujemy, że nie jest to Polak. 


Nowe czasopismo 


awansowanych użytkowników Ko 


Padkręcany karty 
Chipsety Inteją na dopalaczy 


Dziat prenumeraty: 0801 120 003 


VBA - Excel czyta na głos 
Kodowanie gry w (++ 


JAVA = wskazów 
na stronę W W z= 


Kurs Delphi, cz. IV 


LATEM 


Strony WWW w PHP gg” 
na bazach danych MySQL 


Jak sterować komputerem 3 | 
za pomocą pilota 


środowisko programistyczne 


© kodeki audio/wideo e internet 
zestaw programów narzędziowych © multimedialne e programistycz, 
e benchmarki e diagnostyczne | 
© do kart TV e do podkręcania | 
do ripowania filmów © sterowniki e użytkowe 
wersja poprawiona e komplet poprawek do 
Windows, Media Play- 
era i Internet 
Explorera 


DW najnowszym numerze: 


» Test najlepszych komputerowych kodeków audio i wideo 
» Tworzenie wysokiej jakości DivX-a krok po kroku 

» Programowanie w PHP Delphi, JAVIE, VBA i C+ + 

» Łatwe, szybkie i bezpieczne podkręcanie kart graficznych 


kompetentny - praktyczny - niezbędny 


Natasha źle się prowadziia, co 


potwierdził kierowca, więc razem 
wylecieli. Ale czym zawinił pies?! 


la komandosów wojna rozpo- 
czyna się jeszcze przed jej ofi- 
cjalnym wybuchem. Jedna 
z misji treningowych rozgry- 

k wa się w niemieckiej ambasa- 

| dzie w Londynie, skąd mamy wynieść 
ważne dokumenty. Przy okazji pozna- 
jemy historię sześciu komandosów, 
którymi dowodzimy w trzeciej już 

. odsłonie popularnego cyklu. 

' Liczba umiejętności komandosów 
skurczyła się w porównaniu do po- 
przedniej części. Likwidacja niektó- 
rych specjalnych zdolności zbiegła 


się z ich upowszechnieniem wśród 
wszystkich komandosów. Teraz każ- 
dy kieruje pojazdem, strzela z kara- 
binu maszynowego i działa oraz rzu- 
ca granaty i koktajle Mołotowa. 
Komandosom pozostało jednak kilka 
specyficznych umiejętności. Zielony 
beret i złodziej wspinają się po słu- 
pach i przechodzą między nimi, 
podciągając się na drutach. 
Snajper również wchodzi 

na słupy, ale po to, by 

z nich strzelać. Złodziej 

otwiera zamknięte 


drzwi, a zielony beret je wyważa. Sa- 
per zaś robi wybuchowe pułapki. 
Część fabularna gry jest podzielona 
na trzy kampanie: Stalingrad, Euro- 
pę Centralną i wybrzeże Normandii. 
Rozgrywamy je w dowolnej kolejno- 
ści. Jeśli ktoś chce od razu zginąć 
na plaży Omaha, zaczyna grę od ope- 
racji Overlord. Dodajmy, że w Stalin- 
gradzie jest o dziwo najłatwiej. 
Każda z kampanii jest liniowa, co 
znaczy, że nie otrzymujemy zadania, 
póki nie wypełniamy poprzedniego. 
Misje są jednak otwarte i powiązane 
fabularnie. Na przykład 
*- — w jednym zadaniu nisz- 
"'  _ czymy jak najwięk- 
szą ilość sprzętu 


„we wrogiej ba-- 


zie, Zadanie 


" ją. 
"A 


 - Wielki Bracie, 


to zaliczamy, SG Spuai 
kiedy dewastu- uważaj! Na górze! 


jemy 40 procent pojazdów wroga. 
Osiągnąwszy cel, możemy zarządzić 
odwrót. Nikt jednak nie zmusza nas 
do poprzestania na 40. Możemy się 
starać i o 90 procent. W kolejnych 
misjach opłaca się zamiłowanie do 
niszczenia - przeciw nam wyjeżdża | 
mniej czołgów i transporterów 
opancerzonych. Powiązanie misji 
oznacza, że zdobytej wcześniej broni 
używamy w kolejnych zadaniach. 
Misje są zróżnicowane. W drugiej | 
części gry walczyliśmy na wycinku te- 
renu dokładnie oddzielonym od roz- 
grywającego się gdzieś daleko kon- 
fliktu. Teraz wojna toczy się wokół 
nas. Zmieniająca się co chwilę sytu- 
acja wkurza nas, zaskakuje i zmusza 
do szybkiego działania, ale taka jest 
wojna. Na przykład likwidujemy snaj- 
pera, który dziesiątkował szeregi ro- 
syjskich żołnierzy. Nagle dostajemy 
rozkaz obrony dowódcy przed ata- 
kiem wrogich spadochroniarzy zrzu- 
conych w okolicy. O ile w pierwszym 
zadaniu wu La czas, skradanie 


się i bystre oko, o tyle w drugim 
| na pierwszy plan wysuwa się spraw- 
| ne dowodzenie i dobre rozmieszcze- 
nie stanowisk ogniowych. 
Trzeba przyznać, że twórcy dali 
upust inwencji, bo wśród misji mamy 
zarówno atak na bazę, w której znaj 
duje się dziesięciokrotnie * : 
więcej napastników, jak i za- Bra 
sadzkę na silnie broniony 
konwój oraz misje na czas. 
' Zadania znane z poprzed- 

/ nich części stanowią zaled- 

/ wie 20 procent wszystkich 

misji. W trakcie akcji do- 
chodzą nas meldunki na 

' przykład o tym, że hitlerow- 
_ cy dowiedzieli się o naszej 
_ akcji i przygotowali zasadz- 
| kę. Kolejnym zadaniem sta- 
je się zatrzymanie pociągu, 
nim ten runie w przepaść. | 

W trakcie gry podziwiamy  :4 
/ wtedy film pokazujący ści- K 4 
gającego pociąg komando- 
sa jadącego na motocyklu z koszem. 
Takich przerywników jest więcej. 
Osobista wolność komandosów zo- 
stała jednak drastycznie ograniczo- 
na. W trzeciej części mapy są bo- 
wiem znacznie NU 


4 ź "$ Ę 
- Naty tym osram ekraniku widzimy to, 
„co widzi komandos. A widzi kłopoty , 


(2 (dl 


| grywamy drużyną złożoną 


Po każdym nalocie mapa terenu misji Ę 


wygląda całkiem jak zrobiona od nowa 
niż w poprzedniej. Są za to bardziej 
szczegółowe niż u poprzedniczki. Po- 
jawia się też sporo budynków umożli- 
wiających ustawienie w oknach 
strzelców lub wrzucenie do środka 
granatów przez drzwi i okna. 


Ne 


KS, 
a 


"Wagon kabriolet to sposób 
na kłopoty z wentylacją 


Tym razem łatwiej 
nauczyć się wojny. 
Misje treningowe pokazują różne 
zdolności naszych podwładnych. Nie- 
stety trzecimi Commandosami ste- 
rujemy wbrew doświadczeniom 
z wielu gier strategicznych: prawym 
przyciskiem myszy wybieramy po- 
stać, a lewym wydajemy rozkaz. Na- 
dal jest sporo skrótów klawiszowych, 
których opanowanie bardzo przyda- 
je się w gorących chwilach. Być mo- 
że sterowanie okaże się łatwe, 


z komandosów i żołnierzy. Tych 
ostatnich kupujemy za punkty, któ- 
rych limit ustalamy na początku. 


ś Są cztery rodzaje wojaków różnią- 


cych się kosztem zakupu i uzbroje- 
niem: od pistoletu po karabin ma- 
szynowy. Kierujemy nimi jak koman- 
dosami. W trakcie gry zdobywamy 
broń na zabitych wrogach. 
W drugim trybie spotyka się do 12 
graczy podzielonych na dwa oddzia- 
ły. Każdy z nich kontroluje jednego 
komandosa. Zabawa jest przednia, 
zwłaszcza jeżeli posługujemy się słu- 
chawkami z mikrofonem. Planowa- 
nie na gorąco akcji i organizowanie 
zasadzek jest niezwykle emocjonu- 
jące, szczególnie gdy na mapie 
oprócz wrogiej drużyny są Niemcy 
strzelający do obu stron. 
Świetna zabawa nie przysłania jed- 
nak dziwnego pomysłu na grę wielo- 
osobową. Oddziały komandosów 
(przyzwyczailiśmy się, że alianckich) 
złożone z bliźniaków (oba zespoły 
mają ten sam skład) tłuką się mię- 
dzy sobą, od czasu do czasu strzela- 
jąc do wtrącających się Niem- 
=” ców. To sytuacja kom- 
pletnie oderwana od 
rzeczywistości! 

W wersji beta, w któ- 

rą graliśmy na przed- 
premierowym pokazie 

w Madrycie, sztuczna 

inteligencja jest nierów- 

na. Niemcy zachowują 
się dobrze: gdy dostrze- 
gają wroga, wzywają 
do poddania, strzelają 
lub robią alarm. Gorzej 
jest za to z naszymi pod- 
opiecznymi. Po otrzyma- 
niu rozkazu biegu nie za- 
trzymują się nawet na 
"_ widok prującego do nich 

Niemca. 

Ułatwieniem jest tryb 
zwiększenia agresji podwładnych. 
Po jego włączeniu żołnierz staje 
z bronią gotową do strzału i ataku- 
je każdego dostrzeżonego wroga. 
Niestety komandosi często bywają 
za mało agresywni, co bezlitośnie 
wykorzystuje komputer 
Autorzy zapowiadają, że nowych 
kampanii nie będzie. Od popularno- 
ści pda gry woni. zależy, 


- Polacy się 
nie skradali 


We wrześniu 1942 roku w Cupar 
w Szkocji powstała z rozkazu generała 
Sikorskiego Pierwsza Samodzielna Kom- 
pania Komandosów dowodzona przez 
kapitana Władysława Smrokowskiego. 
Miesiąc później weszła jako szósta kom- 
pania w skład No. 10 Commando I. A. 
gdzie służyli Belgowie, Francuzi, Norwe- 
gowie, Holendrzy, Niemcy, Austriacy, 
Węgrzy i Grecy. 

Po szkoleniu w szkockim zamku Achna- 
carry i treningu w Afryce Północnej 


foto: Archiwum Dokumentacji Mechanicznej w Warszawie 


w grudniu 1943 komandosów przerzu- 
cono do Włoch w okolice miasteczka Ca- 
pracotta. Polacy patrolowali okolice Pe- 
scopennataro, gdy zaskoczyło ich 250 
Niemców, uzbrojonych w ciężkie karabi- 
ny maszynowe i granaty. Choć Polaków _| 
było tylko 70, odparli atak wroga, zabija: 
jąc około 20 przeciwników. Straty wła: | 
sne - trzech rannych. 

Polscy komandosi od stycznia 1944 
do maja 1944 wzięli też udział w wal- 
kach o Monte Cassino. Szlak bojowy 
skończyli w Bolonii, gdzie w maju 1945 
roku jednostka została rozwiązana. 


czy powstaną nowe mapy. Nie chcą 
jednak udostępnić amatorom na- 
rzędzi do ich tworzenia. Technika 
ich produkcji jest zdaniem autorów 
zbyt skomplikowana. 

Do wrześniowej premiery zostało 
mało czasu. Jeśli jednak wszystko 
wypali, hiszpańscy komandosi staną 
się głośniejsi od hiszpańskiej muchy. 


kosztowało 
/ stworzenie 
a = najnowszej 
| odsłony serii Commandos. Mamy 
j wrażenie, że to dobrze wydana suma. 


rozumne ewozezzzzr wzi 


ale po testowaniu wersji beta 
mamy złe przeczucia. 

Miłą niespodzianką są za to 
tryby gry wieloosobowej. Na 
mapach z gry pojedynczej to- 
czymy pojedynki, w których 
kierujemy własnymi drużyna- 
mi lub jednym komandosem. 
Tereny, na których gracze kie- 
rują drużynami, są na tyle du- 
że, że zaczynamy w bezpiecz- 
nej odległości od przeciwnika 
i mamy czas na rozlokowanie 
żołnierzy. Jednocześnie te sa- 
me tereny są na tyle małe, że 
szybko dochodzi do spotkania - 
obydwu stron. Pojedynki roz- > 


Żeby uwolnić się od ciągłego dóglę: 
dania naszych podwładnych, usta- 
wiamy im zachowanie agresywne. 
Żołnierz staje wówczas z bronią go- 
 tową do strzału i czeka, aż coś mu 
; podejdzie pod lufę. W ten sposób 
zastawiamy na przeciwnika żywe 
pułapki. Inna sprawa, że jeśli wróg 
wrzuca granat przez okno, z naszej 
chytrej pułapki zostają gorące flaki 
* rozrzucone malowniczo po śŚcia- 
nach pokoju. Jeśli nie chcemy nara- 
- żać wojaków na to ryzyko, zasta- - 
wiamy zwykłą pułapkę złożoną z si- - 
deł i granatu lub bomby. 


| : „Wynik regat stał się zapalnym sery 
Ą ę skusj i Sędziowie fat dada ; 


! ak ! 
i. ea Dogs, gra fabularna z pi 

j «4, tami w roli głównej, odniosła 
l | 34 8 umiarkowany sukces. Wy- 
| : starczający jednak, by po- 
| P wstała kontynuacja. Obiecy- 
| | ano, że będzie rozbudowana i ot- 
| warta, a rozmiary świata miały nas 
askoczyć. Po drodze do akcji wmie- 


spójność fabuły. 
stu porywająca. 
enia gubernatora, 


yz naszych 
oną pojem- 
órych pakujemy 
)łótno wymagane 


zało Nasi kapitan zawsze 


=8 


Jak się WYD) Nosa 


| W każdej beczce miodu jest łyżka dziegciu. 
ji Nie inaczej jest z Pirates of the Caribbean. 
Gra była jednocześnie przygotowywana na 
konsole i pecety, niestety kosztem tych dru- 
gich. W efekcie sterowanie jest koszmarne, 
a zaprojektowane z myślą o telewizorach ol- 
brzymie ikony i litery kłują w oczy na ekranie 
i monitora. Czara goryczy przelewa się, kiedy 
"próbujemy zmienić nazwy statków. Litery 
i wskazujemy kursorem! Za coś takiego 
h twórcy powinni woj SES gd 


zały się duże pieniądze i Disney, > 
w efekcie gra nazywa się Pirat ates of 
the Caribbean, a jej świat nie <w j 


leuskich żołnierzy 


przeciwników z 
do abordażu. Po 
istotne jest to, jakich oficerów przy- 
jęliśmy do służby - 


nosi przy a książkę, w której wy- 


pisane są towary eksportowane i im 
portowane przez poszczególne wy- 
sepki. Zaglądamy tu przy planowaniu 


dłuższej trasy. Po drodze czyha na 
nas wiele niebezpieczeństw - 
da na Karaibach bywa kapryśna 
a piraci chętnie łupią kupców. 

Walki morskie to jeden z ważn 
szych i zarazem trudniejszych ele 


- mentów gry. Mamy do wyboru trzy 


% 


ustawienia żagli, znamy kierunek, 


_ z którego wieje wiatr i w zależności 


bądź dążymy 
s starć bardzo 


ich współczynni- 
ki sumują się z cechami głównego 
ohatera, co wpływa na celność 
zelania załogi oraz szybkość 
rzeładowywania dział. 
a wykonane zadanie, udaną walkę 
przebyty sztorm zdobywamy punk- 
y doświadczenia. Każda postać ma 


| pewną liczbę cech, które zwiększa- 


my, a na dodatek co poziom zyskuje 
odatkową umiejętność, na przy- 
szą sprawność w walce na 

a początku pojedynki są 

więc bardzo pilnu- 


yłu. Czasami — na przykład kiedy 

podróżujemy przez dżunglę, a prze- 

iwników jest znacznie więcej - le- 
iR niż pocą > 


pogo- 


_ cecie nie ma piękniej 


ważniejszą zaletą Pirates of the 


Ca bbean jest jednak obłędna grafi- 


ka. W Morrowindzie widzieliśmy 
świetne efekty wykorzystywania no- 
woczesnych procedur graficznych - - 
dzięki nim woda wyglądała wspania- 
le. Jednak grafika w tej grze to 


_ prawdziwe mistrzostwo świ 


rze faluje i odbija promie 
dzącego słońca, a lądowa, 
ży w trupim blasku 

- po prostu zobaczyć. I 


wystarczają, 
/ by nasz 

bohater padł 
trupem. Samo życie. Dobrze, że jest 


dla samej grafiki w tak tylko na > 


Uwielbiam zapach prochu o poranku! 
Tylko jak tu włączyć Cwałowanie wa 


FE" 


em kB ola: PZA 
drogich gości 


esele w Transylwanii? 
. _ Hmm, tam jeszcze nie pili- 
śmy.. znaczy nie byliśmy, 
więc warto się wybrać. 
Zwłaszcza że dostaliśmy 
specjalne zaproszenie: pra- 
wie ukończoną wersję gry Nosferatu, 
która ukaże się we wrześniu. 

Chwila chrobotania dyskiem i prze- 
nosimy się do początku XX wieku. 
Oglądamy świat oczyma młodego 
dziedzica brytyjskiego rodu Patterso- 
nów. Nasza starsza siostra ma wła- 
j śnie wyjść za bogatego rumuńskiego 

hrabiego. Ruszamy na wesele. 
Do zamku docieramy nocą. Nikt nas 
nie wita. Wchodząc na dziedziniec, 
stwierdzamy, że oprawa trzyma kli- 
mat. Jest pełnia, rozmyty przez 
chmury księżyc oświetla gotyckie 


NEW GAHE 


RESUME 


= GONTROLS 


GREBITS 


Łowca wampirów nigdzie 
nie rusza się bez sprzętu 


mury. Z górnych okien padają smugi 
światła. Na obraz naciągnięty jest 
filtr imitujący podniszczoną kliszę fil- 
mową, w tle gra muzyka z horroro- 
wymi smyczkowymi wstawkami. 

Z mroku wyczołguje się ranny 
ksiądz, który przybył tu z Patterso- 
nami. Już wiemy: hrabia Malachi to 
Nosferatu, który uwięził przybyłych 


|SZYSKU NUMEREK. 


A. 


mieści w bębnie | 
używany w grze / 
rewolwer. lnie | 
est to wcale pomyłka: nie wszystkie 
jon m: ozościowknznkowa. 


ADAC 


Na początku gry wita nas ekran z opcjami i pentagramem. Tyle że nieodwró- 
conym. W cywilizacji chrześcijańskiej pentagram z pojedynczym wierzchoł- 
kiem zwróconym w górę to dobry znak. Symbol prawdy, pięciu ran Chrystusa, 
amulet chroniący przed złem. Naszym zdaniem w menu gry powinien widnieć 


pentagram odwrócony, kojarzony z wpisaną weń głową diabła Bafometa, pie- 
kłem i czarną magią. Zapowiedź tego, co za moment spotka gracza... 


gości. Padre 
zna z grubsza miej- 
sce pobytu kolejnego gościa. 
Z grubsza, bo na początku gra loso- 
wo tworzy plan zamku. 
Uratowani dostarczają nam informa- 
cji na temat in- 
nych więźniów, 
a po odstawieniu 
ich do bezpiecz- 
nej sieni zamku 
dostajemy nowe 
rodzaje uzbroje- 
nia. Szukanie ich 
staje się więc tre- 
ścią gry - przy- 
najmniej do chwi- 
li, gdy zegar wybi- 
ja północ. Tykają- 
cy z rzeczywi- 
stą prędkością 
zegar wskazuje 
początkowo go- 
dzinę 22:30. Za 
90 minut to miejsce zamieni się 
w piekło, a im więcej osób uratujemy 
przez ten czas, tym lepiej. 
Go nie znaczy, że przed dwunastą 
mamy spokój. Atakują nas służący 
z kosami i samopałami, ghule, wampi- 
ry, psy z piekła rodem — a to tylko po- 
czątek. Autorzy straszą prostymi, 
skutecznymi metodami. Gwałtowne 
zmiany muzyki i hałasy zwiastują atak 
z niewiadomego kierunku, a pozornie 


Wolverine w zamku Nosferatu był 
wkurzony jeszcze bardziej niż zwykle 


nieżywe stwory rzucają się nam do 
szyi. Walka to nasze główne zajęcie. 
Zagadki są zredukowane do używania 
wajch i kluczy, a przedmioty - do 
amunicji i apteczek. Podstawą są 
szybkie zmiany broni. Czasem nie ma 
jak krucyfiks czy kołek, innym razem 
sięgamy po rewolwer lub karabin. 


g.c1 3h Ciekawym pomysłem jest wskaź- 


eby 


nik zmęczenia, który rośnie, gdy 
walczymy bronią białą i biegamy. 
By odzyskać siły, przystajemy. 
Przeładowany wskaźnik unie- 
możliwia szybkie odskoki podczas 
walki. Dlatego niczego nie osiągamy, 
biegając i siekąc na oślep. 
Gdyby krainę gier grozy przedsta- 
wić jako planetę z Silent Hillem 2 
na północnym biegunie przygody, 
Nosferatu zajmowałby południowy 
biegun akcji. Ci, którzy narzekali 
na zawiłą fabułę SH2, będą zado- 
woleni z Nosfe- 
ratu. Zresztą 
nie tylko oni: 
szykuje się 
bardzo So- 
lidna gra. 


Fot: CINETEXT/MEDIUM 


JuŻGRanE  « 


P 


rzytomność odzyskał na pla: _ Kabooom! i Zap! tłoczą się na ekra- 
ży. Nie wiedział kim jest, jak _ nie. Wiele tu typowych dla komiksu 
się nazywa i co tu robi. Nad _ wstawek w małych ramkach. Na 
obojczykiem miał wytatu- papierze pełnią one role stopkla- 
owany znak XIII, a w kiesze- _ tek, w grze zaś zobaczymy krótkie 
ni kluczyk — na oko do banko- _ animacje, zwykle towarzyszące 
wego sejfu. To niewiele jak na _ szczególnie malowniczej śmier- 
- początek nowego życia, na które ci. Zastrzelony na klifie zabójca 
w dodatku ktoś jeszcze czyhał. spadnie w przepaść z roz- 
Brzmi znajomo? Jean Van Hamme, _ paczliwym Arrrr.., a trafienie 
scenarzysta serii komiksów o przy. _ strażnika z kuszy zilustruje 
godach XIII, nigdy nie wypierał sięin- _ trójklatkowe ujęcie przebija- 
spiracjj Tożsamością Bourne'a. jącego czaszkę bełtu. 
Trzynastka to najlepiej sprzedający _ Czy jednak na widok takiej 
się francuski komiks sensacyjny. oprawy graficznej co ponie- 
Powodzenie zawdzięcza w dużej którym nie będzie się wydawa- 
mierze dobremu i piekielnie skom- ło, że XIII to gra prymitywna? 
plikowanemu scenariuszowi. By go Przyznajemy się bez bicia 
uporządkować, wydano nawet al-  - nam też przemknęło to przez gło- 
bum podsumowujący poprzednie _ wy. Na szczęście tak nie jest. Świat 
odcinki. Jeśli gra rozwinie choć po- — gry, czy też, jak to się uczenie mówi, 
łowę wątków, podczas zabawy war- — jego fizyka, to kawał solidnej roboty. 
to będzie robić notatki. Zresztą nic dziwnego, bowiem grę 
Opisując grafikę dzisiej- : 
szych gier, do znudze- 
nia można powtarzać 
frazesy o precyzyjnym 
odwzorowaniu środo- 
wiska, doskonałej ja- 
kości tekstur, reali- 
- stycznym oświetleniu 
czy też rosnących wy- 
_ maganiach sprzęto- 
wych. W wypadku XIII 
nie ma o tym mowy. 
Przy pierwszym kon- 
takcie większość gra- 
czy przeżyje szok. Ob- 
raz jest tu kreślony 
grubą kreską, obiekty 
sprawiają wrażenie 
pozbawionych jakich- 
| 7777777 lkolwiek tekstur cie- 
| niowanie jest uprosz- 
czone do oporu, a na 
ekranie przeważają 
wielkie, jednokoloro- 


we płaszczyzny. Ama- Przeciwnik nie miał szans. Dostał dwa blamy! dużym, 

torzy efektów specjal- ładnym krojem pisma - co najmniej trzynastką ; .  ( S E2ŻŻĄ 87 
nych nie mają tu cze- 

go szukać. 


PRLDOEZTU, NIE PROZSTACEKL 


Od lat producenci akceleratorów 3D pracują w pocie czoła nad coraz bar- 
dziej zaawansowanymi technologiami tworzenia realistycznego trójwymia- 
rowego obrazu. Tymczasem niektórzy twórcy gier mają to w nosie i uparcie 
trzymają się grafiki wykorzystującej tak zwany cel-shading, dzięki któremu 
= - W, osiągany jest efekt przypominający kreskówkę. Spotykamy go przede 
acji. Na przykład skradając się, nie | wszystkim w grach konsolowych, takich jak Jet Set Radio, Legend of Zelda: 
będziemy się kierować sztampowy* | The Wind Waker czy Auto Modellista, ale jest też w pecetowych (na przy- 
mi detektorami dźwięku czy radara- | kład Dragon's Lair 3D). Jeśli XIII odniesie sukces, być może coraz częściej 
mi wskazującymi pozycje przeciwni- | będziemy oglądać takie kreskówki na ekranach naszych komputerów. 


ów. Zobaczymy... wyświetlone na | < =  * FE + " z 
A , „06 


Za to miłośnicy komiksów będą za- 
chwyceni - XIII to dla nich prawdzi- 
wa uczta. Cały czas mamy czuć się 
zanurzeni w rysunkowej historii. Po- 
mogą w tym charakterystyczne dla 
istorii obrazkowych elementy nar- 


ścianie odgłosy kroków. TAP, TAP 


dradzi nam, którędy idzie wróg. ŚsĘ : 
Wyrazy dźwiękonaśladowcze poja- ć-4 
wiają się tu zresztą na każdym kro- > 2 


u. Dymki isami: Naoo!, BLAM, M 4 
| DRAGON S LAIR 30 


futurystyczny zestaw broni byłby 
w niej nie na miejscu. Raczej nie ma- 
my też co liczyć na jakieś bajeranc- 
kie gadżety — XIilto nie agent 007 
liczy głównie na zręczność i siłę wła 
snych mięśni. Oczywiście w kieszeni 
znajdziemy praktyczny zestaw wy- 
trychów, a z plecaka wystawać bę- 
dzie kotwiczka z linką, przydatną, je- 
śli chcemy dotrzeć w trudno do- 
stępne miejsce, ale na tym koniec. 
Żadnych długopisów strzykających 
Ę kwasem czy wyposażonych w minia- 
turowy laser zegarków. 
Przeciwnicy, w chwilach, kiedy nie 
oddają się monotonnemu taptapo- 
waniu po korytarzach, wykazują się 
całkiem sporą inteligencją. Gdy coś 
stworzono na podstawie programu czynność, celownik zmieni się wzbudza ich podejrzenia, na przy- 
Unreala, jednego z najlepiej dopraco- _ w stosowną ikonę. W sytuacji lepiej kład cień człowieka z kuszą na ścia- 
wanych na rynku. zorientujemy się także dzięki białym nie magazynu, ostrożnie badają sy- 
Biegając po poziomach, znajdziemy  obwódkom pojawiającym się wokół tuację. Po nawiązaniu bliższego kon- 
całe mnóstwo zdatnych do wykorzy. ważnych dla fabuły i dających się _ taktu pokazują zaś, że nieźle radzą 
stania przedmiotów. Jeśli w maga- wykorzystać przedmiotów. Bardzo sobie z bronią. Potrafią działać 
zynku zabraknie nam amunicj, to wszystko komiksowe. w grupach, nawzajem osłaniać się 
spróbujemy ogłuszyć wroga krze- Agent (nawet taki z amnezją) nie ogniem i energicznie wzywać pomo- 
słem albo popielniczką. Niczego nie byłby stuprocentowym agentem cy. Krótko mówiąc, inteligencja jest 
spodziewających się strażników zaj. bez plecaka pełnego niespodzia-: na wysokim poziomie, widocznym 
dziemy od tyłu, złapiemy za gardło nek. Kompletną listę uzbrojenia po- _ nawet w wersji mocno przedpre- 
i wykorzystamy jako żywą tarczę lub znamy dopiero po premierze. mierowej. Jeśli programiści jeszcze 
ogłuszymy. Za każdym razem, kiedy W wersji beta mieliśmy do czynie- trochę pokombinują, będzie na- 
bohater będzie mógł wykonać jakąś — nia jedynie z wąskim jej wycinkiem. prawdę trudno. | o to chodzi. ; 
A i tak było nieźle. Podstawowe wy- _ XIII zapowiada się nad wyraz cieka- 
posażenie to klasyczny pistolet _ wie. Pisząc o zapowiadanych na je- 
9 mm, chwilę później do naszych sień premierach strzelanin z wido- 
rąk trafiła jeszcze czterdziestka- kiem z perspektywy pierwszej oso- 
piątka (z większym kopem)] - ta by, od jakiegoś czasu byliśmy zmu- 
umożliwiła błyskawiczne wystrzele- _ szeni dodawać sakramentalne: nie- 
nie całego magazynka, niestety — zła gra, ale i tak Half-Life 2 wszyst- 
z potwornie wielkim rozrzutem. ko wymiecie. Tymczasem w wypad- © 
Podczas skradania korzystaliśmy ku tego tytułu wcale nie musi tak © 
z dyskretnego uzbrojenia. W nasze być. Najnowsza gra Ubi Softu jest — 
ręce wpadła fajna rzecz - kusza na tyle nowatorska i intrygująca, że p 
z celownikiem optycznym, broń pre- ma spore szanse w starciu z pozo- 
cyzyjna i skuteczna. A jeszcze faj. _ stałymi gwiazdkowymi hitami. O ile > 
niejsze były fantastyczne animacje oczywiście gracze, przyzwyczajeni ZH 
bełtów przebijających wrogów. Do do realistycznej grafiki, nie pogar- pipa pay 
tego wkrótce doszedł karabinek dzą nietuzinkową oprawą XII. Jeśli : 
szturmowy z miotaczem granatów jednak tak zrobią, okażą się ciężkimi 
i bazooką. Z tego, co widzieliśmy, frajerami. Nie co dzień zdarza się 
arsenał XIII nie zapowiada się gra wnosząca taki powiew świeżo- 
oszałamiająco, jest jednak dobrze ści i tak udanie adaptująca klimat 
zaplanowany. No cóż, to w końcu pierwowzoru (czyli komiksu] na 
gra na wskroś współczesna izbyt _ ekranie komputera. mę 
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Jojoy Sullivan składa się do 
strzału i celuje do... Paddiego 
McaAffreya. Trafif swój na swego 


— No dobra, jeden: zero dla pana, Sullivan. Mogę mówić Sully? 

— Raczej nie, McAffrey. Sullivan w zupetności wystarczy. No to jak, 
poddaje się pan walkowerem czy jeszcze raz mam udowadniać 
wyższość agenta NATO nad prywatnym detektywem? 


Dzielni agenci dwaj 


GORKY ZERO 


Bohaterem pa Cole Sullivan, oGkć 
specjalny sił NATO. Poznaliśmy go 
w grze Gorky 17. Tym razem weźmiemy 
udział w jednej z jego wcześniejszych 
misji. Sullivan trafia na Ukrainę z zada- 
niem zniszczenia laboratorium, w któ- 

rym prowadzone są prace nad stwo- 


s 


KY ZERO 


(> rzeniem żołnierza przyszłości. 
c - A jednak prawdziwa mafia! Palermo czy Starachowice? 


- Zdarza się... Startowałem w policji, potem agencja detektywistyczna, 
parę błędów i capo zdobył na mnie haka. Przynajmniej dobrze płacą. 
- W takim razie gratuluję, bo mi NATO od pół roku z ZUS-em zalega. 
- Słyszałem, że zapuszczasz się na ukraińskie stepy? Współczuję. Ja 
',_ przynajmniej zwiedziłem kawał świata: Rosja, Ameryka Południowa, 
Bliski Wschód. A tu tylko ta smętna równina. 
— | tak nie będę podziwiał krajobrazu, akurat wybieram się pod ziemię. 


Skradanie i kombinowanie 


COLD ZERO 


Bohater, John Ncftce ma bogatą 
przeszłość. Był snajperem w oddziałach 
SWAT. Zdarzyła mu się jednak wpadka 
na służbie - przez pomyłkę sprzątnął za* 
kładnika i musiał pożegnać się z karierą. 
Założył więc biuro detektywistyczne i za: 
czął pracować dla mafii. Teraz wykonuje 
zadania na zlecenie Sycylijczyków. 


COLD ZERO 


| Skradanka ze sporą dawką strzelanki. 
Pole akcji widzimy w rzucie izometrycz- 
| nym. By precyzyjnie wycelować, przełą- 
czamy kamerę na widok znad ramienia 
| bohatera. Cole chodzi, skrada się i bie- 
| ga. Im wolniej się porusza, tym mniej 
| robi hałasu i tym później jest zauważa 
ny przez przeciwników. 


| - Widzę, Sullivan, że stoisz jak zamurowany. Autorzy poskąpili ruchów? 


Izometryczna strzelanka z solidną 
dawką skradanki. Cele wybierzemy, >= 
wskazując je myszą, a bohater automa- 
tycznie załatwi resztę. Przeciwników 
da się też uniknąć lub ogłuszyć. Do 
tego wszystkiego McAffrey chodzi, 
biega, ale także skacze i czołga się. 
Sprawny z niego chłopak. 


| - Mnie wystarczy. Jestem agentem wyszkolonym do działania w ukryciu, 
a nie jakimś akrobatą. Do akcji wkraczam z gracją i bez ekstrawagancji. 
' — Ja tam nie chciałbym się ruszać jak emeryt w smole. Co to za pomysł, że- 
by skakać tylko w precyzyjnie dobranych miejscach? 

| — Przynajmniej strzelam dokładnie, a gracz może patrzeć moimi oczami. 

- Eee tam. Też mam autocelowanie i żadne obce gatunkowo przełączanie | 
kamer do szczęścia nie jest mi mi potrzebne. | też eż potrafię za zza rogu. 


J2, PRZED RYNRIEmM 


NTRA Cold Zero | 


GORKY ZERO 


— Jaką niby wyższość? Że dalem się raz przytapać w tej ciemnej 
norze? Goś mi mówi, że tak atwo nie dojdziemy do porozumienia. 

— Ddłóżmy więc na chwilę ten caty ekwipunek i pogadajmy jak fa- 
chowiec z fachowcem. Obaj lada chwila wylatujemy Zz nawą mi- 
sją, zobaczmy, jak się do nich przygotowaliśmy. 

Ag Licho, nie mów zara tekstem. W końcu to wszystko jest 

SĘ mamaj aska a nikt nam betonowych butów Sullivan napotka rzesze mniej lub bar- McAffrey będzie walczył ze stuprocen- 
nie przyprawi. dziej ludzkich przeciwników. Na począt: _ towymi Homo sapiens z różnych zaka* 


ku będą to zwykli strażnicy poruszający marków globu. Mają oni odznaczać się 
a 6 akie? ls Jakiej mati? niby dla mafii pr acuję? ? się ustalonymi ścieżkami i nerwowo re- nieprzeciętną inteligencją i umiejętno- 


agujący na podejrzane hałasy. W labora" ścią chowania się za przeszkodami. 
toriach będzie walczył z efektami ekspe- Mają także swobodnie przemieszczać 


Pe rymentów genetycznych. Równie czuj- _ się po całej mapie, a nie tylko w patro- | 
4 Nieustanne dok szta Icanie nymi jak ludzie na powierzchni. lowanym przez siebie korytarzu. | 
BE GORKY ZERO COLD ZERD 


- Kolejny punkt dla mnie, Sullivan. Podpisałeś już kontrakt na ekranizację 
komiksu? Te zombie, mutanty, potwory z głębin... 

- Z głębin to sobie wypraszam. Sam zresztą jeszcze nie wiem, co się na tej 
Ukrainie zalęgło. Akurat zombiaki mnie nie przerażają. Mało żywotne, led- 
wie się wloką... Trzeba je tylko mocno nafaszerować ołowiem, żeby padły. 

= Oj. faszerowaną kaczuszkę to bym zjadł, z żurawinką i bezalkoholowym 
browcem na popitkę. 

- Przepraszam bardzo, ale jak to się ma do naszej dyskusji? Myślałem, że | 
usłyszę o pańskich mądrych wrogach i w ogóle... | 


Wróg PPZEENĄ ; „A 
| 
| 
| 
| 
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| 
| 
| 


Rozwoju postaci brak. Sullivan kończy _ John McAffrey ciągle się uczy. Co jakiś E są > Bek alb ae źBliżamy Te do.końca i gładny się zrobiłem. 
w takiej formie, w jakiej zaczynał, tylko _ czas zdobyte punkty doświadczenia za- ONZ, czej oc samowanie. 
bardziej pokiereszowany i z kilkoma ki- inwestuje w rozwój skradania czy 


as 


|. logramami nowego uzbrojenia. Autorzy _ umiejętności technicznych. Wedle au- 
| nie zapowiadają żadnych możliwości _ torów, dzięki temu gracze będą mogli - PODSUMOWANIE 
| rozwijania postaci. Uważają, że jedy- zdecydować, jakim bohaterem chcą 

| nie odciągałyby uwagę graczy od istot. _ sterować - szybkostrzelnym mięśnia- - Wie pan co, Sullivan, dochodzę do wniosku, że mimo wszystko jesteśmy ———4/-— 
niejszych elementów. kiem czy subtelnym cichociemnym. do siebie całkiem podobni. 


- Fakt - obaj się skradamy, mamy obcykaną broń, a nasze przygody są wy- "gf 
, - NATO ma jednak solidne podstawy. Nie rzucamy do akcji żółtodziobów. świetlane w rzucie izometrycznym. 
- Przynajmniej cały czas się uczę, choćby i na własnych błędach. A tobie f* - Gdyby nie dzielące nas różnice, bylibyśmy w zasadzie identyczni. 
chyba zęby na samą myśl o szkole cierpły z przerażenia. — Diabeł jak zwykle tkwi w szczegółach. A te przemawiają na moją korzyść. 
- A co? Może w miarę kasowania wrogów zaczyna się lepiej strzelać? Mam fajniejszych przeciwników... 


M3 No pewnie, każdy counterstrike'owiec to powie. - Jakieś durne zombiaki! 
| - Że niby ci terroryści, co to ja ich w dziewięćdziesiątym szóstym? Słabi  -... lepszą grafikę i nowatorski tryb celowania. 
« byli. Z takim podejściem nie radzę stawać po drugiej stronie barykady. - Jasne... Ja przynajmniej mam mądrzejszych wrogów, lepiej się ruszam 


i trzymam w plecaku lepszy arsenał. 

- A scenariusz moich przygód napisał Rafał Ziemkiewicz. 

- Że kto, proszę? 

- Słynny polski pisarz. Podobno w swoim 
kraju nawet jakieś nagrody zgarnął. 

- Polski? A co my mamy wspólnego 
z Polakami? - |= 

- Jak to, obie nasze gry powstają .f. 
właśnie w tym pięknym kraju nad — 
Wisłą. Moje w Warszawie,  *: 
pańskie trochę bardziej na > 
południu, w Krakowie. 

- Drago Entertainment 
polskie? A to się zakamu- 
flowali. Dałbym głowę, że 
są z Zachodu. 

— No popatrz pan, a jacy fajni 
bohaterowie im wyszli. Je- 
den lepszy od drugiego. 


Szkoda byłoby takiej ładnej buźki. 


4 a . EGZ 
Żelazo w plecaku 


GORKY ZERD COLD ZERO 


Około 100 rodzajóji broni - od hole: 


Arsenał skromny, ale dobrany ze sma- 
kiem. Broń zmienimy nie dla kaprysu, kich pistoletów, poprzez klasyczne ka- 
lecz wtedy, gdy będzie to naprawdę ko- _ łasznikowy, na giwerach większego ka- 
nieczne. Każde sięgnięcie po nową gi- libru kończąc. Arsenał ma przypominać 


werę ma być uzasadnione rozwojem to, co można znaleźć w magazynach Roka tas arelaći 
akcji. Trafiając bezpośrednio w głowę, rzeczywistych armii i na posterunkach OODCOJSZISICNESY , 
Sullivan nawet ze słabej broni błyska- _ policji całego świata. Broń dodatkowo | "A Z tym akurat wyjątkowo 


 wicznie zlikwiduje przeciwnika. sami sobie zmodyfikujemy. z przyjemnością się zgodzę. 


— Popatrz no, Sullivan, będziesz bezszelestnie zabijać! To ci dopiero przełom! „ i mg 

— Dla ciebie to nieosiągalne, Paddie. Uprzedzając następną złośliwość, infor= Przed „odwala pc 
muję, że dziesiątki spluw w plecaku'nie świadczą o klasie agenta. RSS 

- Ja się lepiej czuję, mając wybór Biorę korpus beretty, dokładam powięk- | : 
szony magazynek, tłumik, amunicję poddźwiękową i już mam niezłe cacko. | || NazWisko aqenta: 

- Ja też mogę załadować do pistoletu niesłyszalną amunicję... | p Realizatorzy: 

- Anie prościej nakręcić tłumik? Mocadawcy: 

— A patrz pan, zapomniałem. Został chyba w domu na komódce. 
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SYSTEM 
Galunek i tytul gry 


Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczamy 
na samej górze klepsydry. 


Wersja językowa 
Tutaj podajemy, czy gra komunikuje 
się z nami po polsku czy po angielsku. 


informacje © grze 

Z tej części tabelki dowiadujemy się, 
kto stworzył grę, kto ją wydaje w Polsce 
i ile pieniędzy za nią żąda. 


| (a) O ca chadzi 
I / Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
H co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


| Wymagania 
Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której gra rusza. 


PII 800 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


_ ndrenalia, Szybkość, akcja // z 
j Zk > AUSY 


terowanie, brak tuningu 


Ocena 
Q Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 - 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
| 7,0 - 7,9 bardzo dobra 
| 8,0 - 8,9 celująca 
M 9,0 - 9,9 genialna 


| Plusy i minusy 
| W telegraficznym skrócie wymieniamy 
| największe zalety i wady gry. 


(2) Oceny SZCZEgÓłOwEe 

«-/ Te słupki pokazują, jak oceniamy po kolei: 
stopień trudności gry, jakość oprawy 
dźwiękowej i graficznej oraz grywalność, 
czyli frajdę płynącą z rozgrywki. > 


Dla niektórych w GTA byto 
za malo chaosu. Proszę 
bardzo, mówi kelner: 
chaos razy dziesięć! 


bliskiej przyszłości spełnia 
się wizja Andrzeja Leppe- 
ra i w Ameryce upadają 
rządy. Władzę przejmu- 
je wszechwładna korpora- 
cja, która wdraża proces 
uszczęśliwiania społeczeństwa, czy- 
niąc jego członków doskonałymi 
konsumentami. Po pewnym czasie 
ludziom przestaje odpowiadać wizja 


zarzucamy sobie na plecy, łamiemy 


ręce, przerzucamy i kończymy kop- 
niakiem w głowę. 

Zdarza się też, że rażony pięścią 
wróg pada na ziemię i traci na mo- 
ment przytomność. Wtedy podbie- 
gamy, stajemy na nim i glanujemy 
go, przydeptując rytmicznie bucio- 
rem. Drugi wariant tego zagrania to 
pochylenie się nad cierpiącym i roz- 


: Sezon na wyprzedaże dobiegał końca i łowcom 
okazji coraz częściej puszczały nerwy 


hamburgerów jako jedynego poży- 
wienia. Wzburzony tłum wychodzi 
na ulice, by obalić istniejący system. 
A my jesteśmy częścią tłumu. 

Rok po premierze konsolowej State 
of Emergency rusza do ulicznej wal- 
ki na pecetach. Co ciekawe, bez za- 
powiedzi. Ale to sprawdzony, poważ- 
ny tytuł i jesteśmy pewni, że i tak wy- 
woła skandal, a co za tym idzie 
- zdobędzie popularność. Dlacze- 
go? Gdyż chodzi w niej tylko i wyłącz- 
nie o to, by zglanować jak najwięcej 
ludzi. Winnych lub nie. 

Sercem gry jest więc walka wręcz 
z przeważającymi siłami przeciwnika 
- rozdajemy, soczyste i bezwzględ- 
ne klapsy. Może nie aż tak jak w The 
Hulku, ale wymierzenie niesprawie- 
dliwości przedstawicielom władzy to 
duża przyjemność. 

Podczas bójki błyskawicznie i płynnie 
zmieniamy kierunek, w którym wy- 
płacamy chleby (patrz ramka obok]. 
Na przykład trzykrotnie walimy jed- 
nego przeciwnika, a potem kończy- 
my serię na innym. Dzięki temu ma- 
my duże szanse przeżycia. 

Oko cieszą też brutalne, bolesne 
kombinacje. Po kilku lewych i pra- 
wych chwytamy delikwenta za 
szmaty i zaprawiamy z główki albo 


poczęcie młócki pięściami. Ta wiado- 
mość nie ucieszy Koła Matek Pol- 
skich - szybko zaczynamy powalać 
wrogów na ziemię tylko po to, by się 
po nich przespacerować. Oczywi- 
ście każda z postaci (do wyboru 
pięć odblokowywanych w trakcie za- 
bawy) robi to inaczej. Czasem do- 
brze pomóc sobie przy tym leżącym 
na ziemi żelastwem — drągiem, sie- 
kierą, tasakiem czy koszem na 
śmieci. Widać, że mimo rewolucji 
sklepy AGD nie splajtowały. 

Ale dopiero gdy zdobywamy broń 
palną, urządzamy rzeź. Pistolety, ka- 
rabiny, granatniki, wyrzutnie, koktajle 


Osiedlowym dresiarzom nie wystarcza 
to, że co wieczór leją się z podobnymi 
sobie. Cała sztuka w tym, by dobrze 
nazwać awanturę - dwudziestokilku- 


ją nawet matury, upodobali sobie język 


z pogranicza gastronomii (sami są 
w końcu karkami). Ilustrując obrazek 
obok, uliczny ekspert powiedziałby, że 
schab w czerwonym wypłaca lamusowi 
w spodenkach chleby. Wersja alterna- 
tywna - student w brylach dostał buły 
na twarz. Walka toczy się na pięści, wi- 


Małotowa - jest wszystko! Szkoda 
tylko, że mamy problemy z celowa- 
niem. Nie dość, że bardzo często 
przeszkadza nam wariująca kamera, 
to jeszcze ustawienie się naprzeciw 
celu wymaga wielu prób. Puszczamy 
więc długie serie w tłum, licząc że 
przypadkiem trafimy w cel. 

Pojedynki jeden na jednego wygry- 
wamy średnio czterema kopniaka- 
mi. Problem pojawia się, gdy zosta- 
jemy otoczeni — szczególnie gdy nie 
mamy broni. Ale tylko na chwilę, bo 
gra zostawia nam furtki. Na przy- 
kład wciśnięcie klawisza ataku rażą- 
cego wszystkich dokoła sprawia, że 


SLANG KARKÓW 


dzimy, że trzymana na wypadek kłopo- 
tów pałka, czyli baton, nie bierze 
udziału. Taki opis robi wrażenie na każ- 


dej frytce. Czyli dziewczyn 
letni goście, którzy najczęściej nie ma- * + M 


wrogowie przestają nas bić. Dlate- 
go robimy to we wszystkich chwi- 
lach wytchnienia, choć klepanie 
każdego po kolei jest dużo przyjem- 
niejsze. Jak na wywrotowca przy- 
stało, naszą duszę i ciało leczą tylko 
rany systemu. Dosłownie. Każdy za- 
bity policjant i gangster zostawia 
apteczkę. Ciekawostka - jest mniej 
skuteczna, gdy używamy broni. 


Dwa tryby gry wystarczają na długi 
czas. Chaos to odpowiednik free- 
style'u z Tony'ego Hawka. W okre- 
ślonym czasie robimy taką zadymę, 
by dostać jak najwięcej punktów. 
Co chwilę dostajemy bonusy 
- mnożnik punktów za rozwalenie 


Po kilkusetletniej przerwie krasnoludki wys. 
ze swych domków. Trochę podpakowane... 


Awaria schodów ruchomych wyraźnie 
przerosła kompetencje pracownika serwisu 


wystaw. W trybie Revolution wyko- 
nujemy kilkaset małych misji opar- 
tych na prostym schemacie: biega- 
my od jednego końca planszy do 
drugiego i lejemy wszystkich, którzy 
się nawiną. Nieważne, czy naszym 
zadaniem jest eskortowanie infor- 
matora, przyniesienie paczki, podło- 
żenie bomby czy obtłuczenie prze- 
ciwników. | tak na miejscu akcji wy- 
wiązuje się taka awantura, że tylko 
pełna eksterminacja zapewnia nam 
spokój. Mimo tej powtarzalności 
grze daleko do bycia nudną. Swobo- 
da czynienia zła i siania zniszczenia 
jest dużym zastrzykiem grywalności. 
Dla wielu graczy GTA III i Vice City 
miały zasadniczą wadę — brakowało 


> PLUSY 


| | Krwawa jatka, dobra walka 
4, 0 h > UUSY 


Kamera, monotonna 


—— 
GRYWALNOŚĆ > 


tam dużych zamieszek. State of 
Emergency to komputerowe stu- 
dium paniki tłumu. Ludzie biegają 
jak szaleni, tworząc atmosferę 
prawdziwej rewolty. To duża zaleta 
gry. Z drugiej strony szkoda, że cho- 
ciaż twórcy mieli dużo czasu na 
unowocześnienie konsolowej grafi- 
ki, nic z nią nie zrobili. Dlatego State 
of Emergency wygląda wyraźnie go- 
rzej niż GTA III. Tłum w masie pre- 
zentuje się dobrze, ale gdy wyłapuje- 
my z niego pojedyncze egzempla- 
rze, okazuje się, że to jacyś kancia- 
stogłowi, z twarzy podobni zupełnie 
do nikogo. Co więcej, szara masa lu- 
dzi składa się z kilku rodzajów klo- 
nów. Szkoda też, że otoczenie jest 
mało interaktywne. Duży minus - 
to mogło być naprawdę mocne. 
Mimo że nasi gangole sieją znisz- 
czenie z mniejszym wdziękiem niż 
Tommy Vercetti, State of Emergen- 
cy jest obowiązkową pozycją dla 
wszystkich komputerowych awan- 
turników. Szczególnie że krótkie mi- 
sje sprzyjają odpalaniu gry choćby 
tylko dla kilkuminutowego relaksu. 


Wydawca: jeszcze nieznany 


| 


Fot: Maciej Skawiński/Forum 


cenariusz tej gry wygrałby główną 
nagrodę w kategorii najgłupszych 
nazw w rozrywce komputerowej. 
Oto mamy planetę Allium w syste- 
mie Porrum (!), zamieszkaną przez 
szlachetnych i spokojnych Forseti i wrednych, nie 
znających litości Muspell (!!). Obie nacje zamieszkują 
archipelag Ampeloprasum ([!!!), który oczywiście 
szybko staje się za mały i wszyscy nagle zaczynają 
narzekać na brak przestrzeni życiowej. Ma to rów- 
nież związek ze zmianami klimatycznymi, które spra- 


wiają, że poziom mórz podnosi się, a każdy skrawek j | 


ziemi jest na wagę złota. Wybucha wojna 


Tay takim kalibrem piechur z dumą zak k 
na tamtym świecie, że został potraktowany poważnie 


Wcielamy się w Hawka Wintera, skromnego pra- 
cownika doków, który świetnie radzi sobie z pojaz- 
dami mechanicznymi. Jego umiejętności szybko 
dostrzega dowództwo i wkrótce Hawk zasiada za 


/_ sterami Battle Engine Aquili - supertajnej i super- 


nowoczesnej jednostki bojowej. Maszyna ta przy- 
_ biera jedną z dwóch form - czteronogiego, podob- 
nego do kraba mecha oraz czegoś w rodzaju lata- 


' . jącej kijanki. Obydwie formy różnią się od siebie 


uzbrojeniem i zastosowaniem. Gdy unosimy się 
w powietrzu, Aquila zużywa energię. By ją dołado- 
„ wać, lądujemy na ziemi. Transformacja jest na- 
ś tychmiastowa i szybko przyzwyczajamy się do wy- 
korzystywania zalet obu form. 

„ Sama rozgrywka jest wyjątkowo pasjonująca. Gra 
obraca się wokół walki. Na początku każdej misji 
// trafiamy w sam środek pola bitwy i nie opuszcza- 
my go, póki na ziemi nie pozostają tylko płonące 
wraki wrogich maszyn. Zabawa przypomina mo- 
mentami wielki przebój sprzed lat — TIE Fightera. 
Nasza maszyna to nie jednoosobowa armia, ale je- 
den z elementów w starciu o większej skali. Obser- 
wujemy podniebne pojedynki eskadr lotniczych, wi- 
dzimy tyraliery żołnierzy szykujące się do szturmu 


na umocnienia wroga czy ruchy potężnych lotni- 


skowców biorących bezpośredni udział w bitwie. 
Owszem, Aquila może nieraz prze- 
ważyć szalę zwycięstwa, ale samo- 

dzielnie wojny nie wygrywa. 


Bardzo fajnie rozwiązano przygotowania przed wal- 
ką - wybieramy jedną z trzech konfiguracji pojazdu 
(różne uzbrojenie) i jednego z trzech skrzydłowych. 
Pierwszy jest specjalistą od walki z lotnictwem, dru- 
gi świetnie radzi sobie z pojazdami naziemnymi, 
a trzeci (a właściwie trzecia] ma wszystkich talen- 
tów po równo. To dobry i prosty pomysł — w zależ- 
ności od tego, kogo ze sobą wzięliśmy, skupiamy się 
na walce powietrznej lub lądowej. 

Grafika jest ładna, choć niezbyt skomplikowana. 
Widać, że ma konsolowy rodowód. Poruszamy się 
po dużych wyspach, na których roi się od wszelkie- 
go rodzaju jednostek. Zdarzają się starcia z potęż- 
niejszymi przeciwnikami, na przykład z gigantycz- 
nym mechem. Wszystkie jednostki są świetnie ani- 


mowane, jednak efekty specjalne towarzyszące % 


wybuchom nieco trącą myszką. Znacznie gorzej 
prezentuje się oprawa dźwiękowa. Pryknięcia, któ- 
re dobywają się z głośników, zupełnie nie oddają 
wrażenia, jakie powinien robić eksplodujący obok 
nas statek długości ćwierć kilometra. 

Battle Engine Aquila to świetna gra. Choć scena- 
riusz nie należy do oryginalnych, to jednak całość 
trzyma się kupy. Bitwy, w których bierzemy udział, 
są gigantyczne, a my mamy poczucie, że wpływa- 
my na ich przebieg. Sterowanie Aquilą jest proste, - 
intuicyjne i sprawia dziką przyjemność. To klasycz- 
ny przykład tak zwanej piętnastominutówki, czyli 
gry, do której siadamy na kwadrans, po czym , 
wstajemy do innych zajęć bez stresowania się nie- » 
skończoną misją. Gorąco polecamy. 


Kapitanie! Metalopająk namierzony. | 
Walimy jako mechowydra czy robożółw? 


pochodzącą z konsoli przysta- 
nagradzania gracza. Każda 

nawe bonusy — opisy postaci, 

wkl filmowe i inne. Jeśli sprawuje- 
konujemy także zadania pobocz- 

I EVO. Są one przeznaczane dla 
się podczas nich na więcej prze- 

e a do tego walka jest znacznie 


alezymy na wojnie między Forsefi i Muspell 
nianecie Allitm [cetulat] w systemie 


| "ukończona misja 
.. rysunki koncepeyjne, 
| my się wyjątkowa 
* ne, bierzemy udział 
> najlepszych graczy — na WYMAGANA 
PII 700 MHZ, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 
zadania i nie zmienia stosunku 


iezna kampania ożywitaby zabawę. 
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celnikami w strugach deszczu 
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100 tat temu w _A.meryce 


Zdarzyło się to prawie 100 lat temu. 17 grudnia 1903 roku o godzinie 10.35 w powietrze | 
wzbił się aeroplan braci Wright. Miejsce pierwszego lotu zostało starannie wybrane: szynę ZB ETZ 
startową ustawiono na piaszczystej plaży wybrzeża Atlantyku, w okolicach osady Kitty i 
Hawk w stanie Północna Karolina. Miejsce to charakteryzuje się stałymi i dość silnymi 
wiatrami, co ułatwiło braciom próby wzlotu. 
Pierwszy lot trwał zaledwie 12 sekund, podczas 
których prekursor dzisiejszych samolotów 
przefrunął odległość 37 metrów. Tego samego 
dnia bracia Wright wykonali trzy dalsze loty: 
> ostatni i jednocześnie najdłuższy trwał 

59 sekund. Wright Flyer poleciał na odległość 
260 metrów. I tak oto świat stał się mniejszy. 


Niezrównany realizm. 
b mmnusy 
 ylko.dla zapaleńców 
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talag Luft III, pilnie strzeżony 
obóz jeniecki w północnych 
Niemczech, miał być uciecz- 
koodporny. Jak łatwo zgad- 
nąć, zasłynął z najbardziej wi- 
dowiskowej ucieczki okresu dru- 
giej wojny. Przypada nam rola przy- 
wódców tego zrywu ku wolności. 
Wcielamy się na przemian w czte- 
rech żołnierzy: Virgila Hiltsa (rozbra- 


| ja każdy zamek w drzwiach), An- 
'  dy'ego McDonalda (świetnie zna nie- 


miecki), kieszonkowca Anthony'ego 
Hendleya oraz utalentowanego me- 
chanika Louisa Sedgwicka. 

The Great Escape to w przeważają- 
cej mierze skradanka. Zabawę za- 
czynamy na terenie obozu jenieckie- 
go. Mamy z niego uciec, co przycho- 
dzi nam bez większych kłopotów. 
Przemykamy się w cieniu, zbieramy 
narzędzia i dokumenty, unikamy wy- 
krycia przez strażników. Metody 
ucieczki są dwie: przez podkop lub 
na bezczela. W tym drugim wypad- 
ku po zdobyciu papierów i w prze- 
braniu opuszczamy obóz, podając 
_ się na przykład za strażnika eskor- 


tującego jeńców do pracy. 


Ale co tam ucieczka. Dużo trudniej 
pozostać na wolności oraz, co jest 
właściwym celem gry, przekroczyć 
granicę terenów zajętych przez 
Niemców. Poza murami obozu nasi 
bohaterowie, podszywając się pod 
cywilów, uciekają przed niemieckimi 
siłami bezpieczeństwa. A więc zdo- 
bywamy fałszywe papiery i nowe 
ubranie, następnie kradniemy śro- 
dek transportu i konsekwentnie 
zmierzamy do celu. 

Po drodze pojawiają się niespodzie- 
wane, poważne przeszkody, które 
pokonujemy przy użyciu zdobycz- 
nych środków przymusu bezpo- 
średniego. To znaczy broni. Strzela- 
my z kilku rodzajów pistoletów i ka- 
rabinów, ale The Great Escape nie 
jest strzelaniną - podziurawione 
kulami fragmenty są jedynie nie- 
wielkim wycinkiem rozgrywki. 

W tym roku mamy wysyp niedopra- 
cowanych gier. Rodzimy Chrome, 
nowy Tomb Raider, a teraz niestety 
The Great Escape - nad każdą 
z nich autorzy powinni posiedzieć 
jeszcze kilka miesięcy. Co nie gra 
tym razem? Przede wszystkim 


kaszle i prycha silnik graficzny. Gra | i Ą 
serwuje nam pokaz slajdów bez wy- Jaski A SRk WROWĄ 
raźnego powodu. Do licha, przecież  Bisżakkca Szin ÓW 
na ekranie nie widać tłu- | 
mów postaci (w porywach = Só 
cztery do pięciu), brak też _ Strażnicy miejscy mieli tylu 
spektakularnych efektów |, zwolenników, co przeciwników. 
świetlnych, złożonych tek- | Aleci drudzy byli silniejsi 
stur czy czegokolwiek, co ( ; 

mocno obciążałoby proce- ) 
sor czy kartę graficzną. 4 
Ponadto przeciwnicy czasa- | 
mi się zacinają. A raczej za- | 
wodzi ich sztuczna inteligen- | 
cja. W niektórych wypad 
kach natychmiast reagują 
na odgłos kroków za pleca- 
mi, kiedy indziej nie słyszą —* 
nic niepokojącego. Raz zauważają 
ukrytego w cieniu bohatera z drugie- 
go końca obozu, by chwilę potem za- 
chowywać się jak ślepcy, gdy przy- 
padkiem wchodzimy im w pole widze- 
nia. Zabawnie jest też z ogłuszaniem 
przeciwników - męczymy się, dusi- 
my ich, a potem układamy w ciem- 
nym zakamarku. Niepotrzebnie - wy- 
starcza na chwilę się odwrócić, 
a ciało samo gdzieś znika. 

The Great Escape nie jest złą grą. 
Ma dobry scenariusz, fajnych boha- 
terów oraz zróżnicowaną sceno- 
grafię. Cierpi jedynie (czy raczej aż) 
z powodu niedopracowania. Gdyby 
usunięto z niej najbardziej irytujące 


NEM 
t 


niedoróbki i popracowano nad opty- 
malizacją kodu, otrzymalibyśmy na- 
prawdę fajną grę. A tak — niestety. 
Na półki sklepowe trafia kolej- 
ny wcześniak, zakalec i niedoróbka. 


RZPEWZASE WSZAE ZDJ TBI 


> 2 co cwaazi 

Kierując czwórką alianekich żołnierzy, 

przeprowadzamy największą w historii 

ucieczkę z pilnie strzeżonego niemieckiego | 
 jenieckiegi  kalezasty! 


| muzyka 
| > MAUSY 
- Program gry, glupota wrogów. 


dostateczna 
rmuaność 


Az 


Nóż w plecach 
Aby zdobyć gwiazdki i zapewnić 
sobie wygraną, Gasł pozbywa 

się istot, kłórym najpierw pomaga. 
Przedstawiamy mechanizmy, dzięki 
którym dzieci uczą się zwycięzać 


WA WÓZIĘCZNOŚĆ, 4 Vie masz o 40 A 
sę sz ton, Kto PADZIE piańwsa 


w grze funkcjonuje system 
ale nie wiadomo, do czego 
zaczyna się bać, kiedy coś 
głowę albo gdy 


_ Gast wyjechał 
służbowo, zostawiając 
swe wesołe miasteczko 
bez nadzoru. Gdy wrócił, 


| Spotykamy glodną roślinkę. Marudai 

| £ marudzi, więc dajemy jej wisienkę, 
za którą vosiczka serdecznie dziękuje 
i prosi o więcej. (Już my jej damy! 


ZB' 


j wadzamy ko - . sl którą je albo pije 
| jego kolesi, którzy zatrzymali zegar z kolei trujemy. W pira załatwiamy Wygląda to 
| 1 as radość w we miastecz- czosnkiem, ale wcześniej pozwalamy tylko pod wzg 
ie j o, ponuro mu wyssać krew ze szczurka. Sceny  tetycznym 
— śmierci nie są obrazowo przedstawia: a niektóre tła 
ne, przemocy w zasadzie nie ma, ale nie 60 złotych I 
o to chodzi. Polski wydawca chyba to ną nafilm 

zrozumiał, bo zaliczył Gasta do katego- ź 

rii... od 15 lat. Ależ dlaczego, to świetna 
gra edukacyjna dla przyszłych uczestni- 


Gast zrobił wielkie oczy 
zum do głowy. Wystar: 
gwiazdek, przejechać si 
na i wytłumaczyć mu 
rzutami, że w tym wesołym 


MO) laboratorium praygotowujemy 


a trmciznę na vośliny i wlewamy 
A: Pe się robić ak : 2 KĘ sód GR śa A ją o maleńkiej glaszki. obaczymy, 
ast jest prostą przyg ką, a pierw- strony technicznej Gast ma je n jak wytrzymala jesć zębata rosiczka, 


szy rzut oka stworzon: 
młodszych. Nasz dusze! 
tkanym w wesołym miast 
To łatwe zadania — gładner 


a Besa. Po pie 


mu urwało skrzydełka, zysku 
przynosimy mu nowe. , 
Każdy sukces nagradzany jest g 
mi. Są bezcenne: dzięki nim dostakny s 
się do zamku klauna Bleblezuba, za ich _ do tego nie zachęca. Trzymając le- 
pomocą ścieramy uśmieszek z jego wy przycisk myszy i przesuwając 
umalowanej twarzyczki. Gwiazdki dosta: kursor, wodzimy duszka za 

jemy też za rozwiązywanie zagadek, na nos i blokujemy go w 
przykład namierzenie teleskopem miejsc kach, między klamota 
zaznaczonych na mapie nieba. czy na schodach. 
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Ojejku! Ugna rosiczka zeżayla 

calą ślaszkę i teraz gryzie ziemię. 
Na następnej lekcji dowiemy się, jak 
podpalać koty i wyrywać torebki 
SEAYUSZKÓM. 


po 

| bora EHDAZI 
Pomagamy stworkom, wykańczamy je i raz: 
wiązujemy proste zagadki. Dostajemy za to 


Dobra polska wersja I d 
> MAUSY gwiazdki dające nam wjazd do zamku klauna 


Knajpa Loch wyglądała całkiem normalnie. Dopiero u drzwi Gast przekonał Się, że 
aby wejść, musi|zrobić dobre wrażenie na przykutym do progu umięśnionym duchu . xy 


Ludzie z Blizzarda mogą 
uczyć innych twórców 
trudnej sztuki robienia 
dodatków do gier: 


Tym.razem nie zmienili 
tylko programu gry 


j 
| 
| 
1 


20E fuszeska l 
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Gobliny są uważane za RS 
inżynierów. W grze pojawiają się 
wielokrotnie, między innymi prowa- 


dzą stocznie, w których handlują | 


okrętami. I tu ciekawostka: pancer- 
niki, najdroższe okręty tych żało- 
snych partaczy, nie strzelają do jed- 


_ nostek latających, muszą więc pły- 


wać z eskortą! W dodatku parszywe 
kurduple nie przyjmują reklamacji. 


ylko smnes Thralla nie 
wybierają się do lodowej kra- 
iny Northrend. Wszystkie ra- 
sy są zaaferowane sprawami 
wielkiej wagi, od których zale- 


, żą losy świata. Płonącego legionu 
/ już nie ma, za to pośród lodowych 


pustkowi jest artefakt, który daje 
ogromną władzę. Toczą o niego wal- 
kę Illidan i Arthas. 

Podczas gdy w trzech pierwszych 


| kampaniach uganiamy się za tytuło- 


wym Lodowym Tronem, w kampanii 
orków próbujemy zagospodarować 
nowe ziemie. Zabawa przypomina... 


| Diablo. Otrzymujemy kolejne zadania 


i kładziemy trupem setki potworów. 


: ' Wyraźnie zabrakło tu wyważenia 


stopnia trudności. Nasi bohatero- 
wie nie mają żadnych ograniczeń 
, awansu, a potwory na mapie się 
odradzają. Grupa trzech śmiał- 
ków szybko osiąga poziom, 

„zo którym wpada w dowolnie 


(7 liczną kupę wrogów i sieka 
/ją na ko- ___ 
" tlety. Ale 
(3 Sie 
o 
- H/ 
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Feniks lubi nieco ) dopiec, zanim 
zrobimy go w jajo. Wtedy = 
szybko je rozdeptujemy 


ma a 


siekanie w końcu się 4*- 
kończy - na płycie Aręhiea (712) 
jest tylko pierwszy 
akt kampanii. Dwa 
pozostałe znajdziemy 
wkrótce w internecie. 
Opowieść podzielono 
na trzy części, które 
przechodzimy po ko- 
lei. Kampania liczy 7 
nieco mniej misji niż *%, 
pierwsza część gry, 
ale scenariusze są 
zupełnie inne. Rzadko „_ 
budujemy bazę, nie- 
często też celem misji jest zniszcze- 
nie osady wroga. Zamiast tego szu- 
kamy artefaktów, naprawiamy je 
i przekazujemy, a strategiczne dzia- 
łania są wplecione w historię. 
Zmian jest mnóstwo, a wszystkie 
na lepsze. Zwiększyło się znaczenie 
magii, bowiem pojawiły się jednostki 
odporne na wszystkie rodzaje ata- 
ków poza magicznymi. Otrzymuje- 
my wreszcie okręty 
oraz nowych bohate- 
rów w każdej z ras 
i pięciu niezależnych. 
Spotykamy też nową 
rasę nag. U goblinów 
kupujemy teraz lep- 
sze przedmioty, ale 
bardzo dobre jest 
również zaopatrze- 
> nie sklepów i prze- 
ciwników. 
DEE Wiele nowego zda- 
E E rzyło się też w trybie 
gry dla wielu graczy. 
, W Battle.necie, ser- 
werze stworzonym 
do rozgrywek przez internet, me- 
cze w oficjalnych turniejach ograni- 
czono do 30 minut. Dziewięć osób 
może teraz założyć swój klan, który 


> PLUSY 

Nawe jednostki, postacie i cza 
> TUSY 
le wyważana kampania orków. 
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Naga prawda o nagach jest taka, że 


walka z tą rasą to śliska sprawa. Lubią 
one wilgotne miejsca i mokrą robotę 


ma własny kanał do komunikacji 
oraz wewnętrzną klasyfikację. 

Jeśli chcemy potrenować z kompu- 
terem, a daleko nam jeszcze do kla- 
sy mistrzowskiej, w końcu możemy 
użyć trybu pojedynku. Komputer 


|| 


ma teraz regulowaną inteligencję 


i liczbę punktów zdrowia. 


Frozen Throne zapewnia rozrywkę | 


przez równię długi czas co podsta- 
wowa gra. Liczne usprawnienia, no- 
we umiejętności bohaterów i jedno- 
stek sprawiają, że warto się wybrać 
na wyprawę po Lodowy Tron. Mamy 
przy tym pewność, że po kilkudzie- 
sięciu godzinach zabawy otrzyma- 
my prawdziwy tron, a nie obudzimy 
się z ręką w nocniku. 


| w wielkich bitwach i wypełniając kolejne 
aidania. Przy okazji zwiększamy 
Bnie naszych | 


e 
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Swim ww 


dkładamy nudnawe przygody 
związane z miastem Never- 
winter na półkę, tworzymy bo- 
hatera na pierwszym pozio- 
mie doświadczenia i stawia- 
my czoło nowym wyzwaniom. 
Wcielamy się w ucznia krasnoluda 
Drogana, który w górskiej wiosce Hill- 
top prowadzi szkołę dla poszukiwa- 
m czy przygód. Przybytek ten atakują 
nagle koboldy, nasz mistrz dostaje 
zatrutym sztyletem między żebra, 
a po wszystkim okazuje się, że z piw- 
nicy zginęły cztery artefakty. Rusza- 
my na poszukiwanie leku dla nasze- 
go guru i podejmujemy trop zaginio- 
nych przedmiotów. 
Z wyjątkiem początku fabuła Sha- 
_ dows of Undrentide bije na głowę tę 
z Neverwintera. Zadania są ciekaw- 


rzysze bardziej interesujący - na 
przykład bard kobold, którego bojo- 
we Śpiewy przyprawiają podczas 
walki o spazmy śmiechu. 

To nie koniec zmian na plus. 


szym poziomie do- 
świadczenia może te- , 
raz w pewnych oko- 


Jajko mądrzejsze 
( 00 kury > 


nych profesji. Na przykład 


strażnikiem, a neutralny łowca staje 

się łucznikiem magii. Szkoda, że nie 

pomyślano o takich zestawach dla 

__ wszystkich profesji i charakterów. 

* Zmienił się sposób zarządzania dru- 
żyną. Choć w dalszym ciągu dobiera- 

ROW WAK OWIANA WAWA AWK LAT UA ż Fryzy my tylko jednego 
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Grając w Neverwintera, nie ingero- 

waliśmy w ekwipunek towarzyszą 

cych nam postaci. Twórcy gry igno- 

rowali prośby fanów o stworzenie 

łatki, która wprowadziłaby odpo- 

wiednią opcję. Zirytowani gracze 

stworzyli w końcu własny skrypt, | 

dzięki któremu operowanie ekwi- LĄ 

punkiem towarzyszy stało się moż: | 

(| liwe. Minął rok i oto mamy Shar | 

| > dows of Undrentide z oficjalnym | - 

| skryptem działającym na identycz- |- . 

nej zasadzie co skrypt fanowski | — 
wspomniany... Hmmm. 
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Wieśniacy znowu wcisnęli nam partnera, to naresz- 
kit z „małym problemem” cie zaglądamy mu 


PAPOWO WK LAW OWOCU 
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zujemy graty pozbie- 
rane podczas wę- 
drówki. A w dodatku 
nasi przyjaciele na- 
reszcie właściwie od- 
czytują rozkazy zabra- 
niające im automa- 
tycznie atakować wro- 
gów. W końcu może- 
my mówić o taktyce 
NAN WOKŚWJ ©) podczas walki. 
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Na widok dzielnego krasnoluda 
wróg podjarał się i poszedł na żywioł 
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sze, postacie barwniejsze, a towa- ,, 


Nasz bohater na wyż- |„ę 


licznościach wybrać | W 
jedną z pięciu specjal- |» z za cmaazi 


zły wojownik zostaje czarnym %= 


do kieszeni i przeka- - 


 rES 


Dla użytkowników Aurory, zestawu 
narzędzi do tworzenia własnych sce- 
nariuszy, są elementy zimowe, pu- 
stynne, ruinki, a także dodatkowe 
czary, potwory i przedmioty. 

Jednak nie wszystko poszło idealnie. 
Towarzysze nadal mają problemy 
z odnajdywaniem drogi, a podczas 
zabawy dwukrotnie udało nam się 
zablokować postać w ścianie. Uwal- 
nialiśrny się, wczytując stan gry. Po- 
tknięć jest na szczęście znacznie 
mniej niż w wersji podstawowej. 
Fani Neverwinter Nights bezwarun- 
kowo powinni kupić Shadows of Un- 
drentide. Ci, którym się nie podoba- 
ła, przekonają się, że dodatek to no- 
wa jakość. Szkoda tylko, że aby 
w niego zagrać, trzeba najpierw ku- 
pić wersję podstawową. 


| w śniegu i piaskach pustyni. Sporo machamy | 
| mieczem, a czasami ruszamy głową. Zagląda: | 


| Pentium (Il 800 MHz, 128 MB RAM, 
| karta 3D z 32 MB, gra Neverwinter Night: 


a ulicach Los Angeles, Paryża 
i Tokio co noc odbywają się 
nielegalne wyścigi najlepszych 
fur w mieście. Do wygrania 
zamiast kasy są samochody 
i motory przegranych oraz zaszczyt 
udziału w kolejnych rajdach. | to wy- 
starcza, by wsiąknąć w te wyścigi na 
wiele tygodni. Ta gra pali gumę! 
Początkowo jeździmy rzęchami, z cza- 
sem zdobywamy jednak konkretne 
bryki i odblokowujemy ich specjalne 
właściwości - najbardziej spodobało 
się nam nitro. Jego pierwszy rodzaj 
to zwykłe turbodoładowanie odpalane 
w dowolnym momencie jazdy. Drugi 
uaktywnia się, gdy przez chwilę jedzie- 
my tuż za przeciwnikiem. Siadamy mu 
na ogonie, czekamy, aż napełnia się 
pasek, wrzucamy dopalacz i tyle nas 
widzieli. To wyrównuje nasze szanse, 
bo rywale zwykle mają lepsze wozy. 
Ciekawym bonusem jest też kontrola 
środka ciężkości fury. Używając jej, 
nie tylko ustawiamy się w locie (a lata- 
my często) tak, by wylądować na 
czterech kółkach, ale korzystamy 
"z niej też, by przez chwilę jechać 
na dwóch! Często ratuje nam to ty- 
łek, a przy okazji podnosi poziom ad- 
renaliny. | fajnie wygląda. 
Mimo że Midnight Club II nie ma żad- 
nych licencji, zaspokaja apetyt miło- 
śników motoryzacji spragnionych dy- 
namicznych wyścigów. Kilkadziesiąt 
fur i trzy motory różnią się od siebie 
trzema parametrami - szybkością, 
przyspieszeniem i zwrotnością. Do- 
bór odpowiedniego pojazdu jest tu 


Full wypas 
Z castingu 


Suma 76 milionów dolarów, jakie wydano 
| na Zbyt szybkich, zbyt wściekłych to ku- 
| pa szmalu, ale nawet przy takim budżecie 
| trzeba oszczędzać. Na przykład na samo- 
| chodach. Nie pierwszoplanowych - tych 
/kupiono okało 70. W tle pojawiają się ma- 
| szyny wybrane spośród 700 bryk, które | 
pojawiły się w Santa Monica (Kalifornia) 
| w 36 godzin od ogłoszenia w internecie 
informacji o tym specyficznym castingu. | 


Kiedy grzeczni biznesmeni, studenci i emeryci kładą 
się do swych tóżek, na ulice metropolii wyjeżdżają 
wariaci i pokazują, że niektóre rzeczy robią 
najszyhciej w catym mieście 


Harry Potter i jego kumple wsiedli w latające bryki 
i śmignęli w stronę Hogwartu. Kto pierwszy, ten 
dostaje nową miotłę i fasolki wszystkich smaków 


kluczowy. Na kręty wyścig po bruko- 
wanej starówce Paryża wybieramy 
ścigacz osiągający setkę w kilka se- 
kund, a w wyścigu autostradami Los 
Angeles jedziemy czymś, co może się 
rozpędzać w nieskończoność, byle tyl- 
ko kiedyś osiągnęło konkretną pręd- 
kość maksymalną. 

Niestety nie mamy możliwości tunin- 
gu. Może i wozy są podrasowane, ale 
przez poprzednich właścicieli — my na- 
wet nie zaglądamy im pod maskę. 
Wielka szkoda, bo w grach wyścigo- 
wych to podstawa. A już w grach o nie- 
legalnych wyścigach brakiem tuningu 
powinien zająć się prokurator... 

Każdy, kto miał do czynienia z GTA III 
czy Vice City, rozpozna ten model jaz- 
dy. Jest zręcznościowy, ale mocno 
podkręcony. Podstawa to wchodzenie 
w ostre zakręty przy dwustu na godzi- 
nę i opanowanie poślizgu | 9 


kontrolowanego. Jednak prawdziwe 

emocje wywołuje dopiero wyprze- 
dzanie w tłoku i jazda pod prąd. 

Prowadzenie wozu daje bardzo du- 

żo przyjemności. Największa w tym 

zasługa tras. Miasta mają taki sam 

wygląd i układ dróg jak w rzeczywi- 

stości, a punkty kontrolne ustawio- 

ne są tak, by wycisnąć z nas jak naj- 

więcej. Pędzimy długą, szeroką 

prostą, wpadamy w ciasną 

uliczkę, robimy zwrot o 180 

stopni, potem slalom mię- 

dzy drzewami, wjazd 

na rampę, skok nad 

rzeką, lądowa- 

nie, ręczny, dłu- 

ga, wylot na uli- 

cę, stłuczka, gli- 

ny na ogonie, 


ponownie szero- 
ka prosta, zakręt, 
wjazd na dach, 
punkt kontrolny, 
zeskok, meta. 


; Świetny pomysł z tym projektem zatrudnie- 
nia cudzoziemców w MacDonaldzie, ale nie 
do przyjmowania zamówień w Drive Thru 


Mało? Są jeszcze przeciwnicy. To eki- 
pa najlepszych, najbardziej agresyw- 
nych kierowców na świecie, wykorzy- 
stujących każdy moment, by wyrzu- 
cić nas na chodnik albo wystawić 
na kraksę. Nie mamy dla nich litości. 
Taranowanie, ciągłe przepychanki, 
walka bok w bok, wyprowadzanie 
na słupy, puknięcia od tyłu — bez tych 
brudnych sztuczek nie mamy czego 
szukać w mieście. 
Dodatkowym utrudnieniem jest ruch 
uliczny. Nie ma co 
prawda korków, bo 
ścigamy się nocą, ale 
autostrady i tak są 
pełne samochodów. 
Powoduje to, że 
choć niektóre trasy 
próbujemy zaliczać 
nawet po kilkadzie- 
siąt razy, nigdy się 
nie nudzimy. 


W Midnight Clubie Il nie ma dwóch 
takich samych wyścigów. Gdy ośmie- 
szyliśmy już wszystkich przeciwników 
i objechaliśmy wszystkie tory, konty- 
nuujemy zabawę w internecie. Poza 
zwykłymi rajdami gramy na wynisz- 
czenie wrogów i na przejęcie flagi. 

Świetnie dobrana muzyka house 
i hiphopowe beaty wprawiają nas 
w trans, a od blasku miasta można 
oszaleć. | o to chodzi. Ta gra jest sza- 
lona. | najlepsza w swym rodzaju! 


Człowiek na zakręcie! Zwolnić 
i przegrać czy rozjechać? 


|)» ZLISY 
Adrenalina, szybkość, akcja 
+B » musy 


celująca 


Sterowanie, brak tuningu ; 


Na Warzńczić 
© ia famy PLAVA wjeżdża kolejna wywrotka 
© j wyrzuca na margines porcję świeżych 
© [i nieświeżych), ladnych (i nietadnych), 
© ciekawych [i nieciekawych) gier 


Pecetowy mistrz wy- s 
ścigów Formuły 1: najład-- 
niejszy, najszybszy, naj- 
bardziej realistycz- 
ny. Ma tylko jedną 
wadę - jest niemal 
identyczny jak wydane nie- RE 
dawno F1 2003. No, do- 
bra, ma zupełnie nową wadę / 

- czasem psuje się sterowa- 

nie klawiaturą. Firma EA Sports 
już wkrótce traci licencję Formu- 
ły 1, bowiem w Europie oficjalne 
gry o tym sporcie może teraz ro" 
bić tylko Sony. Dlatego właśnie EA 
w taki sposób wyciska że swojej 
kury ostatnie złote jajka. Gra god- 
na polecenia tylko osobom, które 
nie mają wcześniejszych wersji. 


Tradycyjna platformów- 
ka o piekielnym kosynierze. 
W tym wypadku tradyjność 
oznacza prostą, ale ciekawą 
i krwawą rozgrywkę oraz pa- 
skudną grafikę i dźwięk. Jej 
polski wydawca zdecydowa 
nie przesadził z ceną: 70 zło- 
tych za góra dwa wieczory 
spędzony z Kostuchą to sła- 
by dowcip. Nawet Ponury Kosiarz 
by się nie uśmiał. 


Brat bliźniak Search and Re- 
scue. Vietnam to w zasadzie ta 
sama gra, tylko dzieje się na woj- 
nie. Jak nietrudno się domyślić 
- wietnamskiej. Mamy tu 100 nie- 
omalże identycznych misji, polega- 
jących na doleceniu na miejsce jat- 
ki, wzięciu na pokład tego, co zo- 
stało z jankeskich wojaków i odle- 
ceniu z nimi do bazy. Super, co? 
Pozytywnym akcentem tej pseu- 
dozabawy jest karabin maszyno- 
wy, którym opędzamy się od ko- 
munistycznej szarańczy. 


Nieudolna podróbka popularnej 
Kurki wodnej. Oryginał ujmował 
humorem sytuacyjnym, barwnymi 
lokacjami i prześmiesznymi kura- 
kami, do których pruliśmy w naj- 
lepsze. Kopia też ma latający drób, 
ale pływa on bez celu w prze- 
strzeni kosmicznej, podczas 
gdy my, ziewając z nudów, 
strzelamy weń kul- 
kami. Podobne 
do siebie pozio- 
my oraz mała liczba 
bonusów i celów do odstrza- 
łu, sprawiają, że Kurkę w ko- 
smosie 3D wygwizdujemy. 


POJEDAYNER 
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—| Dwa najeżone zabezpieczeniami Stalag Lufty. Dwa ZEStaWy komitetów uciecz- 
kowych. Dwie pozornie identyczne gry. Na pierwszy rzut oka The Great Esca- 

. pe i Prisoner of War opowiadają tę samą historię. Go bowiem można wymyślić 
w historyjce o facetach starających się wyrwać zza ogrodzenia i przedostać 


do LA Okazuje się, ŻE różnice mogą być bardzo duże! 


deja 


Ę 
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Gra liczy sobie okrągły roczek, jednak jej 
oprawa graficzna wypada na tle The Great 
Escape'a nieźle. Ze względu na specyfikę 
tematu w obu grach architektura jest oczy- 


wiście podobna, jednak świat w Prisonerze $ 


of War wygląda znacznie ładniej. Obozy są 
zaprojektowane z głową, a nasze oczy cie- 


i a współwięźniowie nie wyglądają jak klony. 


_ Strażnicy mają kilka poziomów uwagi. Ni- 
czym nie niepokojeni są umiarkowanie 
wścibscy, przy odrobinie szczęścia daje się 
nawet przemknąć na skraju ich pola widze- 
nia - chwilę węszą i dają sobie spokój. Jeśli 


jednak coś zwraca ich uwagę, zaczynają $ 


drążyć sprawę. Stają się coraz bardziej po- 
szeni, szukają źródła niepokojących 


dźwięków. Jeśli udaje nam się ukryć, po ja- 
kimś czasie wracają do swoich zadań. 


6 R AFIRA "R 
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rne. OEELI Eszape 


Grafika nie zachwyca pod żadnym wzglę- 
dem: modele postaci są marnie animowane, 
tekstury standardowe, a oświetlenie podob- 
ne jak w dziesiątkach innych gier powstałych 
w ostatnich latach. Program gry jest fatal- 
nie zoptymalizowany: płynność animacji czę- 
sto mocno spada bez widocznych powodów, 
utrudniając sterowanie. Ponadto stalagi wy- 


_ glądają jak modele z klocków - to makiety, 


a nie prawdziwe obozy jenieckie. 


AU 


| kapcie przeciwników jest nierówna. 
_ Czasami strażnicy to prawdziwe psy goń- 


cze dostrzegające nawet ukrytego w naj- 


_ głębszym cieniu zbiega. Innym razem po- 
trafią przegapić jeńca pakującego im się 


bezczelnie w pole widzenia. Nasi wrogowie 


nie mają właściwie żadnego określonego 
poziomu uwagi. Niemcy są albo spokojni 


i niezbyt dociekliwi, albo biegają jak szaleni, 


_ zaglądając pod każdy krzaczek. 


reat JEszape |prisaner. 
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Wspaniała gra dla zwolenników sawłań 


_i biernego oporu. Zero broni w rękach $ 


głównego bohatera i niemal żadnej prze- 
mocy. Łom służy do wyłamywania zamków, 
a nie rozbijania głów nazistom. Strażnicy 
przede wszystkim aresztują podejrzanych, 
strzelają rzadko. Jeśli jednak nawet zalicza 


kilka ołowianych kulek, nasz bohater za 
miast do kostnicy trafia do ambulatorium. 
Bardzo fajny, pokojowy obóz jeniecki. 


W porównaniu z Prisonerem, jest to b 

dzo brutalna gra. Niemców na początku li- 
kwidujemy gołymi rękoma. Zachodzimy ich 
od tyłu, łapiemy za gardło i przez chwilę sza- 


_ moczemy Się z przerażonym przeciwnikiem. | 
_ Ciało ukrywamy, choć i tak po chwili znika. 


Później mamy okazję postrzelać ze zdobycz: | 


_ nych pistoletów i karabinów. Zaś podczas 


końcowej ucieczki na motocyklu przeciwni- 
ków powalamy kopniakami. 


— s 


PZ „ePAŃ 


zgi pity aztey ge ZĘ 


+ 


pel, na który muszą stawić się wszyscy 


_ więźniowie - nieobecność jest surowo ka- 


dem, gimnastyką i gaszeniem świateł. 
- Przez większą część dnia jeńcy swobodnie 
/ poruszają się po terenie obozu, jedzą dwa 


posiłki dziennie i mają sporo wolnego cza- 
. su. Z każdym daje się sensownie pogadać. 


ARAD 
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Podczas dnia Niemcy nie organizują nam 


_ żadnych atrakcji, więc każdą chwilę poświę- 

- camy na knucie. Co jakiś czas w barakach 

/ rana. Tykający zegar odmierza czas między $ 
olejnymi atrakcjami - śniadaniem, obia- $ 


przeprowadzane są rewizje - lepiej scho- 
wać wówczas całą kontrabandę. W obozie 


działa Komitet Ucieczkowy, którego polece- 
_ nia wykonujemy, zaliczając kolejne cele mi- 
_ sji. Niestety, interakcja ze współwięźniami 
_ jest niemal zerowa i ogranicza się do wy- 
_ słuchiwania kilkuzdaniowych monologów. 
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 czonymi pozycjami strażników i zasięgiem 
ich wzroku. Widzimy jednak tylko tych, któ- 


_ twie. Jeśli stoimy za murem czy wewnątrz 


- budynku, nie wiemy, kto czai się za rogiem. 
- Zmiana czujności strażników sygnalizowa- 


_ na jest zmianą koloru ich znacznika. Podob- 4 
nie jak u konkurencji, brakuje wskaźnika $ 
| ukrycia. Chowamy się wobec tego na czuja. $ 
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a Pra! par Wikamua | deratsega? Wogibytay gazóz pa perdóć zabi m strażnikami la ne 
moż m dra Ca pam pow ma 25 wity 


- Prisoner of War to gra obozowa. Większość 
_ akcji toczy się wewnątrz murów i zasieków. 


_ To, co poza nimi, widzimy przede wszystkim 


_ na przerywnikach filmowych. Całość wypada 


- więc wprawdzie nieco monotonnie, ale zaba- 
wa itak jest świetna. Dzięki temu, że autorzy $ 
_ skupili się na jednym elemencie, lepiej dopra- 
_ cowali szczegóły skradankowe, unikając iry- 

tujących wpadek, jakich nie ustrzegli się $ 
_ twórcy The Great Escape'a. 
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- Autorzy nie pomagają nam w ucieczce. Ma- 
_ pa jest bardzo schematyczna, nie ma na| 


niej zaznaczonych pozycji strażników, o ich 
zasięgu wzroku nie wspominając. Przydały- | 
by się też dokładne plany budynków: poka- | 


_ zany jest tylko ich zarys. Brakuje także 
- wskaźnika ukrycia, przez co nigdy nie wie- | 
_ my, czy nasz bohater jest dobrze schowany 


czy też wystawiony na widok. Może i popra- 
wia to realizm, ale zmniejsza grywalność. 


ogolić 


ja 


| Próby wydostania się z obozów to jedynie 
_ fragment gry, mniej więcej jej połowa. Resz- 
- ta opowiada o ucieczce przez tereny Ill Rze- 


szy ku krajom ościennym - samochodem, 


samolotem lub na motorze. Mniej tu skra- 
_ dania, więcej akcji, tempo rozgrywki z cza- 
_ sem rośnie. Gra na tym zyskuje, gdyż jest 
' zróżnicowana - podziwiamy całkiem ładne 
| pola, lasy, wsie i miasteczka. Współpracuje- 
| . my nawet z miejscowym ruchem oporu! 


WERDYKT. 


Prisunef pf -War kontra The Great Escape_ 


Gdy rok temu ukazał się Prisoner of War, nie było chyba recenzji, w której autor nie powoły- 
wałby się na filmową Wielką ucieczkę. Teraz ten obraz doczekał się własnej adaptacji i. po- 
rażka. Gdyby komuś niezorientowanemu w temacie pokazać oba tytuły, zapewne wskazałby 
The Great Escape jako grę powstałą wcześniej. Ma gorszą grafikę i sterowanie, mniej rozbu- 
dawany model życia obozowego. słabiej wypada też jako skradanka. Nawet taki szczegół, jak 
podglądanie pomieszczeń przez dziurkę od klucza, reklamowany jako nowość w The Great 
Escape ie, był przecież obecny już w Prisonerze of War Jedyne zalety w stosunku do poprzed- 
nika to ciekawy scenariusz i urozmaicona rozgrywka. 

Różnicę między obydwoma tytułami widać szczególnie ostro, gdy gra się w nie w odstępie 
kilku dni. Dopiero wtedy jasne staje się. że starszy Prisoner of War jest lepszy od konku- 
renta Jego poziam wykonania udowadnia. że przy odrobinie dobrej woli da się dopraco- 
wać drobne, a jakże ważne szczegóły. Prisoner of War nie staje się przez to grą rewelacyj- 
ną — nigdy taki nie był i już nie będzie. A jednak w tej chwili, w wąskiej, bo obejmującej zale- 
dwie dwa porównywane tu tytuły, kategorii o roboczej nazwie symulator ucieczki z niemiec- 
kiego obozu jenieckiego zajmuje zaszczytne pierwsze miejsce. Nietrudne to jednak zada- 
nie, gdy konkurent potyka się o własne nogi. skacząc przez drut kolczasty. 


_ Czasami wchodzimy w paradę innej 


>» ZRĘCZNOŚCIOWA 


Widziałem rzeczy, w które wy, zwykli 
ludzie, nie uwierzylibyście, nawet gdy- 
by stanęły wam przed oczyma. Wi- 
działem samoloty, które sklejałem la- 
tami, cudownie ożywione i pędzące 
z warkotem z przedpokoju do kuchni. 
Byłem świadkiem zaciętej walki przy 
kredensie, gdzie me szwadrony mo- 


| deli miażdżyły plastikowego wroga 


więc tu właśnie zbudowaliśmy na- 


szą wioskę. Jestem tu wójtem 


i muszę pamiętać o rozwoju wsi. 
Trzeba zawsze zaczynać od sie- 
bie, poszedłem więc wczoraj do > 
piersiastej Maryśki przedyskuto- 
wać strategie rozwoju... 

Nasza wioska słynie z gorących 
uczuć, jakie żywią do siebie miesz- 
kańcy. Często okazujemy sobie sym- 
patię. Efektem jest stały przyrost 
ludności. Lada chwila zbudujemy ko- 
lejne armie składające się z synów, 
którzy wraz z ojcami staną na stra- 
ży granic. A granice są coraz rozle- 
glejsze. Ludzie muszą jeść, baby 
chcą kiecek, a myśliwi — oszczepów. 
Budujemy więc nowe manufaktury. 


Kraina wydawała się przyjazna, 


Airfix Dogfighter 


ś i obracały go w perzynę. Posyłałem 


mych chłopców na śmiertelnie nie- 
bezpieczną misję na strychu, by tam 
odnaleźli nieprzyjaciół i przechwycili 
wrogie maszyny. 
Miałem we władaniu obie strony kon- 
fliktu drugiej wojny światowej wykonu- 
jące każdy mój rozkaz. Moje maszyny 
były dokładnymi kopiami modeli z tam- 
tych czasów — małe, zabójcze dranie. 
Pamiętam, jak w wolnych chwilach 
domalowywałem im na 
skrzydłach wymyślne 
wzorki i wypisywałem 
na kadłubach bojowe 
IW hasła. Ponad 20 mi- 
44 : sji po każdej ze stron, 
M __ jęki konających lalek, 
= _" misiów oraz tych 
przeklętych żołnierzy- 
ków wijących się 
w ołowianej agonii. 
Widziałem już to 
wszystko! 
Przez długie lata ko- 
lekcjonowania i skle- 
jania rodził się w mo- 
jej głowie przebiegły 


wiosce, manifestujemy wtedy siłę, 
na skutek czego przeciwnicy podają 
nam na zgodę obite sztachetami rę- 
ce. Nasze armie są trochę niesfor- 
ne, ale dowódcy jakoś nad tym panu- 
ją. Nie frasujemy się jednak takimi 
drobnostkami. Robota idzie dobrze, 
a ludziom żyje się lepiej. 


ZF. 


„ dzieć wcześniej, kie 


4 
plan dominacji nad całym 
światem. Wszystko to 
zdawało się zmierzać do 
jedynie słusznego finału 
którego głównymi aktora- 
mi byłem ja i moje pod- 
niebne eskadry! Bywało, 
że nudziłem się trochę, za- 7 
dania wydawały się podob- / | 
ne do siebie, a wrogowie 
wciąż ci sami... Nic to jed- 
nak, każda chwila walki przybli- 
żała mnie do triumfu na miarę naj- 
większych wodzów naszych czasów. 
Opanowałem już oba piętra i podda- 
sze, a me szwadrony kontrolowały 
każdy niemal skrawek mieszkania. 
Każda półka i doniczka była pod stałą 
obserwacją moich zwiadowców! 
Wszystko zawaliło się, gdy wpadli na 
mnie ci dranie w białych kombinezo- 
nach... ten ich kaftan, tak diabelnie 
niewygodny... wszystkie plany runęły. 
Tylko pan, panie doktorze, może mi 
pomóc... razem możemy wiele zdzia- 
łać, powiem panu w tajemnicy, że 
w piwnicy mam ukrytą całkiem 
fachową brygadę spitfire'ów... 


SĄ 
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Jak to po co? Chcę mieć pociąg. 
Mama da na kolejkę, bo się po- 
tnę. Dobra, może być jeden tor 
na początek, dostawię sobie ja- 
kąś niedużą stację... Nie, no z ja- 
kiego pudełka na buty? Kupimy jed- 
ną stację, taką z pojedynczym pero- 
nem, a potem się coś wymyśli... No 
może jeszcze ze dwa pagórki, żeby 
było jak w Bieszczadach, pamięta 
mama? No jak żeśmy z chaty wujka 
uciekali, bo się upił. 

Mamo, jak mi mama kupi jeszcze je- 
den z tych piętnastu składów, to 


os 


- obiecuję, że nie powiem tacie, jak ba- 


wiłyście się z ciocią Helą, kiedy był 
w delegacji... No, ten czerwony skła- 
dzik byłby wyśmienity i jeszcze ten 
tenderek do lokomotywki, przecież 
pociąg daleko tak nie zajedzie bez 
węgla. Mamo, a nie chciałabyś wie- 


Mamo?! No, mama da na kolka A 


- Podsumowanie 


my się 
4 Podstawowe informacje 


się z kolegami na piwo? Chętnie ci to 
zdradzę! Dokupmy jeszcze ten roz- 
jazd z bocznicą i staniesz się najle- 
piej poinformowaną osobą w domu. 
Jezu, ona jest po prostu fantastycz- 
na! Ależ mamo, no pewnie, że zajmę 
tym tatę na jakiś czas. Już się nie 
mogę doczekać, jak ułożymy własny 
rozkład jazdy... Pięknie jest być mat- 
ką i żoną kolejarza, co nie? 


Podsumowanie 


Podstawowe informacje 
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SPORTOWA 


_ Yo, człowieku! Nie wyczaisz, jak zapo- 
__ dawali ostatnio Lakersi w meczu 
" z Indiana Pacers. Shaq pakował, co 
| chciał, a te osły tylko patrzyły. 
| Nie, nie miałem kaski, cały mecz 
| obczaiłem w kablówce. Ci goście 
| mają zupełnie nowe podejście do 
' transmisji sportowych. Żebyś wi- 
| dział te powtórki: kamera dopada 
_ gościa i zwalnia w ostatniej chwili, 
_ pięknie. Druga sprawa to zbliżenia 


przy odjechanych momentach me- 
czu. No i jeszcze te odgłosy z bo- 


„ iska, normalnie słychać, jak bluzga 


Rodman, a wiesz, że miękki to on 
nie jest. Pisk butów na posadzce, 
ten charakterystyczny odgłos prze- 
latującej przez siatkę piłki, żyć, nie 
umierać. Między przerwami w grze 


/ tysiące statystyk, no i laski też po- 


kazywali. Mam jedną upatrzoną 
człowieku, cheerleaderkę z Indiany. 
Mózg się lasuje na jej widok. 


b STRATEGICZNA 


Byli wygnańcami. Chcieli odnaleźć no- 


; wy dom i nadzieję straconą wiele lat 


„ wcześniej w okrutnej wojnie, która po- 


' chłonęła niemal całą ich populację. 


Najpierw dostrzegłem statek matkę. 


' To wokół niego, niby wokół królowej 


NBA Live 2000 
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Niezłe są też mecze gwiazd; jeden 
na jednego albo drużyny marzeń. 
Kocham tę grę! Gdyby wyszedł ten 
deal, na którym nas złapali, obej- 
rzałbym wszystkie mecze na żyw- 
ca.. Jak tylko wyjdę, skoczę na 
mecz Lakersów. Myślisz, że O'Neal 
będzie grał po pięćdziesiątce? 


4... Podsumowanie ch 


Homeworid 


mrowiska, kwitło życie. To z niego wy- 
dostawały się w kosmiczną otchłań 
nowe statki i to na jego pokładzie na- 


ukowcy opracowywali nowe technolo- 
gie. Widziałem, jak uczyli strategii 
pierwsze eskadry sformowane, by 
skutecznie rozgromić przeciwnika. Bo 
oczywiście wróg był w pobliżu. Skrywał 


c 
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Hu, hu, hu, wojenka! Sam kocha 
strzelanie, Sam kocha wszystko, co 
zabija wredne potwory. Sam nie boi 
się nikogo i niczego. To prawda, 
Sam może zabić wszystkim, od od- 
dechu po armatę, od tommyguna 
po laserowe działko, co robi dziury 
wielkości głowy konia. 

Sam wam coś powie: nie można się 
niczemu dziwić. Ani zwykłym mutan- 


tom, co to zawracają człowiekowi 
głowę i rzucają granatami pod nogi, 
ani ludziom skorpionom, ani nawet 
robotom, co tak śmiesznie popisku- 
ją i rozpadają się na części. 

Mama Samowi mówiła: strzelaj 
w głowę, synu, a nie dziwuj się nicze- 
mu. | Sam tak robi. Kiedy przyszli go 
zapytać, czy uratuje świat, Sam się 
zgodził i nie pytał o szczegóły, bo tu 
się nie ma co zastanawiać, tu trze- 
ba naparzać. Powiedzieli: jedź do 


się w kosmicznej ciszy i cze- 
kał na okazję do ataku. 
Nauka kierowania maszyna- 
mi w głębinach kosmosu nie 
była łatwa. W końcu jednak 
pojęli, że nie było ograniczeń 
taktycznych, liczyła się tylko 
wyobraźnia ich strategów. 
Uzbrojeni w starożytną tech- 
nologię starli się pośród pustko- 

wi wszechświata. Obydwie rasy ro- 

sły w siłę z każdym dniem i zdobywały 
nowe technologie. Jedni mieli nadzieję 
na znalezienie starego świata, drudzy 
byli gotowi atakować każdego intruza, 
który odwiedza ich system. Nie umieli 
poznać swoich słabości, więc atako- 
wali z największą możliwą siłą. 
Obserwowałem to wszystko, tak jak 
obserwuję od tysięcy lat. Błyski eks- 
plozji rozświetlały czarną przestrzeń 
Każda sekunda śmiertelnego starcia 
zabierała setki istnień. Wiedziałem, 
kto zwycięży, zawsze wiem. Nazywam 
się Kharak, jestem samotną pustyn- 
ną planetą. Jestem początkiem i koń- 


cem tej bitwy. Jestem domem. 


Memphis, Sam, no | 
to Sam pojechał do | 
tego Tennessee, ale | 
to nie było tam, no 
to zawrócił i trafił 
na miejsce. To był  » 
jakiś Egipt z tymi 
trójkątami. Po- = m Ą 
tem był grób Ram- ś. 
zesa Ill i stwory. Na 

szczęście mama da- 

ła Samowi maszynkę 

od zadań. Zrób to, mó- 

wi, zrób tamto. Jedno wam powie 
Sam: najlepsza spluwa to duża, 
szybkostrzelna rakietnica: z niej się 
odstrzeli łeb każdej bestii. A jak 
wszystko już się skończy, Sam wróci 
do mamci i utuli się w jej silnych, roz- 
łożystych ramionach... 


US 


PRACY SZUKAM 


W ostatnim numerze był t 
Grand Theft 


st gry 
City. Dali- 


Auto: Vice C 
ście przykłady róż- 
nych prac. A jak 
można zostać dile- 
I narkotyków, 


zesa zakładu 
ycznego? 


Bez listów takich jak 
ten dziennikarze do- 
ciekliwych  progra- 
mów pokroju Uwaga 
byliby zupełnie pozbawieni materiału 
do swoich sensacyjnych reportaży. 
Wystarczyłoby tylko wyciąć teraz te 
osiem wierszy tekstu i wypowiadając 
grobowym tonem: oto odpowiedź re- 
dakcji, zacytować: dilerem narkoty- 
ków zostajesz w misji Cherry Popper 
lce Cream Factory, natomiast za- 
trudnić się w prywatnej firmie i za- 
kładzie energetycznym - nie da ra- 
dy. Przy okazji - w grze jest całe 
mnóstwo ukrytych możliwości, które 
pomysłowy przestępca wykorzysta 
w sposób twórczy i niebanalny. Oto 
specjalny strój robotnika w połącze- 
niu z piłą łańcuchową zamieniają nas 
w Jasona z horroru Piątek 13 - tyl- 
ko od naszej wyobraźni zależy, jak wy- 
korzystamy taki kostium. Fantazyjna 
kombinacja sportowego dresu i kija 
bejsbolowego - tu chyba każdy sam 
się domyśli, o co chodzi. Generalnie 
trzy wymienione przez nas w ramce 
przy teście gry zawody (diler, kierow- 
ca i kurier) występują w grze, mimo 
że poza dilerem nie są dokładnie wy- 
jętymi z gry przykładami, choć w trak- 
cie jej trwania podejmujemy się róż- 
nych nietypowych zadań. 


O grze Colin McRae Rally 4 z pew- 
nością napiszemy. Kiedy tylko zosta- 
nie ona zapowiedziana na pecety. 
A jak dotąd nie miało to niestety 
miejsca. Na razie gra jest zapowia- 
dana na konsole nowej generacji: 
PlayStation 2 i Xboxa. Nie zajmuje- 
my się tematykę konsolową, więc 
o Colinie 4 jeszcze nie piszemy. Są- 
dzimy jednak, że gra ukaże się na 


pecety. Byłoby dziwne, gdyby szefo- 
wie firmy Codemasters postanowili | 


zignorować posiadaczy kompute- 


rów osobistych i nie dać im kolejnej ; 
części swojego megahitu. Aha - gry | 
jeszcze nie ma i jeżeli w nią grałeś, | 


to zapewne na imprezie E3 na za- 
mkniętym pokazie. Oczywiście nie 
mamy powodów w to nie wierzyć. 
Przecież my też tam byliśmy. 

Czy będzie wydana wersja na PC 
Burnout 2: Point of Impact? 

Nie, zarówno Burnout, jak i następ- 
na część tej samochodowej rozwa- 
lanki nie ukażą się na pecetach. Też 


żałujemy, że nie będziemy mieli oka- | 


zji zaaranżować efektownych kraks 
i stłuczek z udziałem wielkich cięża- 
rówek, samochodów i autobusów. 
Przynajmniej nie w tej grze. 


I czy moglibyście zamieścić kody 


do gry Chrome? 


by BOBY PERU 


COŚ SIĘ DZIEJE ZE MNĄ NIEDOBREGO... 
PRAD TO ŻYCIE... TO ROZWÓJ... COŚ 
SIĘ WE MNIE ZMIENIA... NIE WYTRZYMAM 
JUŻ DŁUGO... CHCĘ PRĄDU... CHCĘ GRAĆ... 


, 


0 


HANANAMN... 


NIE MA ŚWIECZEK. 
MOSM PAMIĘTAĆ, ŻE69 JE 


- JA CHCIEĆ PRĄD... HARRRR... 
GRAĆ... HARRR... PRĄD... 


4 


J 


OBRA SE | TDPIE LISTA I FINAŁ E-- 


Kody do Chrome'a zamieścimy, gdy 
tylko pojawią się w internecie albo 


kiedy zechce podzielić się nimi z na- | 


mi wydawca gry. 


Moja konfiguracja komputera: In- [ 


tel Celeron 1700 MHz, Radeon 


7500 64 MB, 256 RAM i Win- £ 


dows XP Professional. Niektóre 
gry na tej konfiguracji się zacina- 
ją, na przykład Battlefield 1942 
i Combat Flight Simulator. 

Jeżeli chodzi o skakanie animacji, to 
najlepiej zmniejsz sobie ustawienia 
detali w grze - karta graficzna jest 
najsłabszym elementem Twojej kon- 
figuracji. Albo zastanów się nad jej 
zmianą, albo licz się z tym, że powoli 


coraz więcej gier będzie wymuszało | 
na Tobie konieczność zmniejszenia 
liczby detali w nowych grach. Radzi- 
my zakup nowej karty. 

Mam prośbę, abyście zamieścili 
dodatki do gry The Sims z 
mi rzeczami. 


nawy- 


Załatwianie takich dodatków jest | 


kłopotliwe i czasochłonne. Zamiesz- 


czenie nawet tych, które są dostęp- 
ne do ściągnięcia ze strony firmy 


Maxis (producenta gry The Sims), 


każdorazowo musi odbyć się za | 
zgodą tamtej firmy, co z kolei odby- 


|śli tak, to ile by 


SPÓŹNIONY 


W jednym z numerów PLAYA (chy- 
ba majowym) była dołączona płytka | 
z pełną wersją gry Summoner. Nie- 
stety nie zdążyłem nabyć tego nu- 
meru i mam pytanie, a 

czy byłaby możli- A<SG$E 
wość zamówienia 
tego numeru 
u Państwa? Je- 


wyniósł całkowi- 
ty koszt zamówie- 
nia (łącznie z prze- 
syłkąj? 


Summonera dodaliśmy do czerwcowe- | 
go PLAYA (6/2003). Aby go zamówić, 
zadzwoń pod numer (022) 608 40 02 
(jest w stopce redakcyjnej), gdzie zo- | 
staniesz poinformowany o tym, czy in- | 
teresujący cię numer jest jeszcze | 
w sprzedaży oraz jak możesz go kupić. 


FANGORYJSKA PŁYTA 


Czy istnieje możliwość uruchomie- | 
nia przygodówki Gilbert Goodmate | 
bez płyty DVD? Chodzi mi o tę wer- | 
sję gry, która ukazała się niedaw- | 
no w PLAYU DVD z numerem | 
1/2003? Jeżeli jest taka możli- | 
wość, to proszę o w aa z 


Nie - uruchomienie Gilberta Goodmie | 
te'a wymaga obecności w napędzie | 


płyty PLAYA DVD 1,2003. 


wa się za pośrednictwem polskiego | > 


przedstawiciela - firmy Cenega. 
W rezultacie w momencie, kiedy na 
naszej płycie pojawiłyby się te dodat- 
ki, te same rzeczy znaleźlibyście 
w nowym, oficjalnie wydanym dodat- 
ku do gry. Maxis stosuje bowiem 
praktykę umieszczania swoich ga- 
dżetów w nowych dodatkach. 


AAAAAAAAAAAAAAAJAAMANI 
PADIE, CO SIĘ STAŁO? 


PANIKUJESZ, JOJO. 


KUFIĆE NASTĘPNYM RAZEM... 


TAKIE AWARIE NIE TRWAJĄ 
28%T DŁUGO. TO KWESTIA 


KILKU AUNOT... 


i 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 


z dopiskiem na kopercie: 
NMIAM PYTANIE 


nasz adres e-mail: 
playGaxelspringer.com.pl 


% 


( 


SPOKOJNIE. TO PEWNIE 
COŚ w ELEKTROWNI... 
ZARAZ WŁĄCZĄ PRĄD. 

POSZUKAM ŚWIECZEW... 


Że 


|. 
|  InsERTPrzelewy 2, MylE2 
| SeMSMS 0.9, DirectX 9.0b 
| AntiVir Personal Edition 6.20 
| Niezbędnik JZK, Sokaris Przelewy 


oraz spolszczenia do wielu programów 


internetowe e multime: 

PRACA © fakturowanie e księgow 
4 © językowe © geogi 

HOBBY e muzyczne © ka 
ZABAWA © gry © 


Centrum sprzedaży wysyłkowej 


0801 120 003 
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Ji 


Nr 3/03 (13) 
wrzesień -- listopad 2003 


FotaOffice 1.0 you ras! 


Album fotografii cyfrowych: retuszuje, 
przechowuje, kataloguje, a nawet 
nagrywa na krążkach CD 


=] Jak to 
= działa? 


encyklopedia 
i techniki 


tra Futbolu 2002 


Gra sportowa: zagraj w Mistrzostwach Świata 


o 26 programów, które musisz 
Praca Maka | mieć w swoim komputerze 


Hobby/Zabawa? 


FV. a W tym numerze 
| dodatkowo 8 stron 
i 2 pelne wersje gratis Ę 


Wpisujemy theparrat i odblokowujemy wszystkie tryby ścigania się. 


Aby od razu jeździć ulicami wszystkich miast, wpisujemy kod griswulcd 


PTAANANE NGO 4. 


AJ AJ NJ NJ JJ AJ AJ MY 


MIDNIGHT CLUB Il 


HOOLIGANS 


EUROPEJSKA ZADYMA 


Podczas gry wciskamy klawisz £tri i wklepujemy poniższe kody. Dzięki nim 
z tatwością wklepujemy teraz wszystkim innym chuliganom 


Dziatanie 


Nieśmiertelność 
Wskazana postać ginie 


Uleczenie wybranych jednostek 


Więcej forsy 

Więcej chuliganów 
Gramy jako policja 
Wybrane jednostki 

stają się półprzytomne 
Wybrane jednostki 

mają lepszą broń 
Natychmiastowa wygrana 


Kod 

wiam 

hkereklau 
frietjecaoriaometuit 
kipkarm 


shaslick 
stamppot 


Jeśli chcemy pośmigać najszybszymi fu- | 
rami w I grze, ar dip tajnego kodu | | 


Jeśli gra jest dla nas za trudna BE za ła. 
twa], wpisujemy hasło how bek 
i w miejsce X podajemy wartość od o % 9. im , 
wyższa, tym trudniej będzie się nam grało. 


Furki są dla nas za wolne? Kod hawfasteanitheXM zmienia ich 
szybkość. W miejsce X wpisujemy cyfrę od O do 9. Im wyższa 
wartość, tym szybsze stają się samochody. 


” Wpisujemy kod s power | podczas jazdy wciskamy F. 
J Odpalamy w ten sposób salwę z karabinów! 


7 Przeciwnicy są za dobrzy i wyprzedzają nas? Skarómy ich za 
to strzałami rakiet! W tym celu najpierw wpisujemy tajny kod 
leather: a potem w czasie jazdy wciskamy Hi. 


Kod starlite zmienia widok na mocno psychodeliczny. 


Wpisujemy mitraus i dostajemy lepsze przyspieszenie. 


NEVERWINTER NIGHTS 
SHADOWS OF UNDRENTIDE 


| Dziatanie 


Zmiana zręczności bohatera na X SEtOBEŃ X 
Zmiana siły bohatera na X Set 

Zmiana inteligencji bohatera na X 

Zmiana wiedzy bohatera na X 

Zmiana kondycji bohatera na X 

Zmiana charyzmy bohatera na X 

Uzyskanie X złota 

Nieśmiertelność 

Odnowa zdrowia dm_heal 

Awans bohatera 

na poziom X cimm_ cziwele 
Szybsze poruszanie się dim_myilittiepony 
Zabójcze krowy dm_cowsfremhell 
Otrzymanie X 

punktów doświadczenia iwENE N 
Zmiana odporności 

na czary na X 

Ustalenie wieku bohatera na X lat 

Ustalenie wartości 

ataku bohatera na X 


p - - - - p (o PB  g— 


Wpisujemy kod whosynurdaddy i nasze 
jednostki stają się nieśmiertelne i zabijają 
przeciwników jednym ciosem! 


Tajemnice mapy odkrywa przed nami niepoko- 
jący kod iseedeadpecnie. 


NI Kod strenghtandhener po- 
zwala nam kontynuować rozgryw- 
, kę po porażce w trybie kampanii. 
> 

Kod keyserscze XM rozwiązuje 
wszelkie problemy, jakie mogą po- 
><*jawić się na skutek niegospodarno- 

ści. W miejsce X wpisujemy 

oczywiście żądaną liczbę sztuk złota. 


NT 


5 Kod aliyaurkasearehelongtous wy- 
grywa dla nas bieżącą misję. 


Zapasy drewna zwiększamy tajnym ko- 
dem leafittome X. W miejsce X wpisu- 
jemy liczbę belek, jakie chcemy dostać. 


TEST DRIVE 6 


Triki akty! 


| Oziatanie 


Wyłączenie międzyczasów 

Jazda hondą 

Bonus 6 000 000 dolarów 

Krótsze tory 

Odblokowanie wszystkich samochodów 
Odblokowanie wszystkich trybów 


Odblokowanie wszystkich torów trybu Quick Race 


Odblokowanie wszystkich torów 
Tryb Stop the Bomber 


PANSNNE GONI 4. 


Aby szybciej budować i szkolić jednostki, uży- 
wamy tajnego kodu warpten. 


Aby nasze jednostki nie potrzebowały jedzenia, 
wpisujemy kod pointbreak. 


Kod whoisjohnaalt w jednej chwili odkrywa 
to, co jest do odkrycia. Bardzo odkrywcze! 


Wpisujemy sharpandshinmy i korzystamy 
ze wszystkich ulepszeń. 


Wpisujemy kod synergy i w kampanii nie 
przejmujemy się spełnianiem jakichkolwiek 
warunków dla zdobywania nowych technologii. 


Nieskończoną energię magiczną (czyli manę) 
daje nam kod thereisnospoan. 


Kod ihavethepower sprawia, że nasi boha- 
terowie awansują bez żadnego wysiłku od razu 
na 10 poziom doświadczenia. 


Wpisujemy kod motheriand K Y i w miej. 
sce parametru X podajemy angielską nazwę 
rasy, jaką akurat gramy, a zamiast Y wpisuje- 
my nazwę poziomu, na który chcemy się prze- 
nieść. W ten sposób w tempie ekspresowym 
poznajemy fabułę całej kampanii. 


TOME RAIDER 
THE ANGEL OF DARKNESS 


Kod 


FFOEMIT 
Honda XIR 
AKIGĘ 
GTFRWEF 
DBFGY 
OGPIPOP 
CWCWEM 
ERDRTH 
RFGTR 


Latanie 
Dalsze skoki 


Chodzenie po wodzie 
Oddychanie pod wodą 


Awans na poziom X 
X zdrowia 

X wytrzymałości 

X zwinności 

X siły woli 

X inteligencji 


X siły 


X wielokrotności 100 sztuk złota 


Czar X 


- Ustalenie zdolności skradania się na X 
Ustalenie zdolności alchemii na X 
_ Ustalenie zdolności magicznej na X 


Po rozmowie z kobietą w Parisian Ghetto idziemy do sklepu Pawn Shop. 
Rozmawiamy z właścicielem, wychodzimy i idziemy prosto, dopóki nie widzi- 
my włazu do kanałów. Obok leżą pieniądze. Podnosimy je, wracamy do skle- 
pu, a następnie znów po pieniądze — i tak w nieskończoność. Jeśli ktoś zna 
takie miejsca w rejonie swego zamieszkania, prosimy o kontakt z redakcją. 


THE ELNER SCROLLS IM: TRÓJCA. 


kad 

setflying 1 
setsuperjump i 
setwaterwalking i 
setwaterbreathing i 
setlevel X 

sethealth X 
setendurance M 
setaaility X 
setwilipewer X 
setintelligence K 
setstrenght X 
additem gold 100 X 
addsnpell X 

setsneak H 
setalchemy X 
seEtmagicka X 


"SPRZĘr 


" MMS-y, następcy popularnych 
'8Mśs-ów, podbijają świat. 

Dzięki nim przesyłamy zdję- 

ia, animacje i melodie. W tym 


miesiącu testujemy komórki, 
to umożliwiają 


SDNY.ERIESSOM T3IO 


Sony Ericsson T310, 

następca T300, to naj- 

prostszy model prezen- 
towany w naszym teście. Oprogra- 
mowanie nie uległo poważniejszym 
zmianom, między innymi zwiększono 
liczbę instrumentów dzwonka polifo- 
nicznego z 24 do 32. No i oczywiście 
dodano gwóźdź programu, czyli grę 
Tony Hawk's Pro Skater 4. Ma ona 
niewiele wspólnego ze swoim konso- 
_ lowym odpowiednikiem, ale zabawa 
/ itak jest przednia. 


Standardowo telefon zawiera cztery 
gry. a dodatkowe ściągamy z inter- 
netu. Miniaturowy dżojstik to strzał 
w dziesiątkę: sterowanie w grach 
jest o wiele wygodniejsze. 

Swoim wyglądem aparat przypomi- 
na... klocek. Klawisze wciska się do- 
syć ciężko, ale łatwo się do tego 
przyzwyczajamy. Wyraźnie wyczu- 
walny klik przycisków pozwala wyłą- 
czyć dźwięki naciśnięć. 

Jako opcja dostępny jest dołączany 
cyfrowy aparat fotograficzny. Dzięki 


NOKIA G8OO. 


Nokia 6800 to pod względem wy- 

stroju szczególny telefon. Przyczynia 

się do tego przede wszystkim rozkła- 
dana klawiatura do pisania SMS-ów. Pomysł ten 
sprawdza się w trakcie wprowadzania dłuższych 
wiadomości - trzeba się tylko opanować przed 
odruchem jednoczesnego pisania dwoma rękami, 
jak na klawiaturze komputera. Przecież jedną rę- 
ką nadal musimy trzymać aparat... Nie spodobały 
się nam niestarannie zaprojektowane przyciski 
pod ekranem (menu, wybór). 
Wyświetlacz o rozdzielczości 128x128 pikseli 
obsługuje aż 4096 różnych kolorów. Mimo że 
jakość obrazu jest zauważalnie lepsza niż 
w Sony T310, Nokia także użyła w swoim telefo- 
nie pasywnej matrycy LCD. Przekłada się to na 


koc wzsozig 


my jeszcze inne gry. 


w zestaw słuchawkowy. 


SAMSUNE SGH-V2GU 


Oto najbardziej wypasio- 
ny telefon naszego ze- 
"| stawienia. Wręcz ocie- 
| ka kolorami. Dość powiedzieć, że na- 
wet dioda LED sygnalizująca pracę 
telefonu ma aż siedem barw, a w do- 
datku do wyboru mamy kilka sche- 
matów jej świecenia... 

Ten aparat ma zdecydowanie najlep- 
Szy wyświetlacz ze wszystkich testo- 
"M wanych przez nas telefonów. Roz- 
dzielczość 128 na 160 pikseli jest 
bezkonkurencyjna. Aktywna matry- 
ca LOD o 65 000 kolorów zapewnia 


dużą jasność, nasycenie kolorów 
oraz wysoki kontrast. To największy 
atut komórki - na ekraniku jeste- 
śmy w stanie obejrzeć nawet krót- 
kie klipy wideo bez wystawiania oczu 
na ciężką próbę. 

Także głośnik słuchawki jest najlepszy 
pod względem jakości dźwięku. Polifo- 
niczne, 40-tonowe dzwonki odtwa- 
rzają się bardzo czysto, z wyraźnie 
słyszalnymi wysokimi tonami. 
SGH-V200 jako jedyny ma wbudo- 
wany aparat cyfrowy (356x288 pik- 
seli). Co więcej, ma on obrotową 


zauważalne, wolniejsze przejścia (zmiany obra- 
zu) na przykład podczas przełączania się między 
różnymi funkcjami telefonu. 

MMSy wysyłamy za pomocą komputera po 
wgraniu do telefonu odpowiednio przygo- 
towanej grafiki - ten model telefonu nie 
ma niestety wbudowanej kamerki cy- 
frowej. Za to dostępne gry są cieka- 
we: logiczna Triple Pop i zręcznościo- 
wa Bounce. Naturalnie z sieci ściąga- 


Bardzo dobrze sprawuje się dodatkowy, mi- „ 

niaturowy głośnik telefonu umieszczony z boku. 

Pełni on standardową funkcję przywoławczą (poli- z 

foniczne dzwonki), a także głośnika w trybie gło- = 

śnomówiącym. Z wbudowanego radia korzysta- 

my niestety dopiero po 

uprzednim zaopatrzeniu się | STRZ 
WIYWATOYI LAI] | 


niemu wykorzystujemy pełnię możli- 
wości telefonu. MMS-y wysyłamy 
też i bez aparatu, jednak wtedy ko- 
nieczne jest przesłanie najpierw 
grafiki z komputera kabelkiem lub 
łączem podczerwonym IRDA. 
Najsłabszym elementem okazał się 
256-kolorowy wyświetlacz. Choć roz- 
dzielczość 101x80 pikseli wystarcza 
na zmieszczenie pięciu linii tekstu, 
dobre wrażenie psują nieco przydy- 
mione kolory oraz nierównomierna 
jasność ekraniku. 
| Cza pramuyjiu 
2,44 zi 
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soczewkę, dzięki czemu trzymając 
w naturalny sposób telefon, zrobimy 
zdjęcie komuś stojącemu przed na- 
mi, a po obróceniu soczewki o 180 
stopni wykonamy autoportret. 
Wbudowane w telefon gry są mało 
ciekawe. Ratuje nas jednak duży 
zbiór materiałów z sieci. Z kompute- 
rem łączymy się kablem szerego- 
wym dostarczonym w zestawie lub 
łączem na podczerwień. 

Ten model też nie należy do tanich, 
ale jest najbardziej zaawansowany 
i wygodny w użyciu z testowanych. 
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"KARTA DŹWIĘKU Wa 
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REVDLUTION/72N, 


M-Audio Revolution 71 to najpoważ- 
niejszy konkurent kart dźwiękowych 
z serii Sound Blaster Audigy Audi- 
gy 2 zarówno pod względem jako- 
ści, jak i niewygórowanej ceny. Tym 
- bardziej że choć najprostsze wersje 
Audigy 2 są dostępne już za nieco 


- ściach M-Audio Revolution wypada 


-. bardzo ciekawie. 


Podobnie jak produkty ze znanej se- 
rii Sound Blaster, M-Audio Revolu- 
tion dysponuje pełnym zestawem 
sprzętowego wspomagania efek- 
tów trójwymiarowego dźwięku: 
EAX, A3D lub DirectSound. Dodat- 
— kowo nie jest niezbędne posiadanie 
- pełnego zestawu głośników 5.1 czy 


też 71, abyśmy mogli cieszyć się 
przestrzennym dźwiękiem. Zaim- 
plementowana w karcie technolo- 
gia SRS Circle Surround Il zapew- 
nia efekt surround na głośnikach 
stereofonicznych lub słuchawkach 
- choć złudzenie przestrzennego 
dźwięku nie jest idealne. 
Wyprowadzenie wszystkich gniazd 
audio do ośmiu kanałów i łącza cy- 
frowego to zalety Revolution 71. 
Karta używa procesora dźwięku fir- 
my ICEnsemble, od dawna znanej 
na rynku profesjonalnych kart mu- 
zycznych. Osiągi bądź co bądź prze- 
znaczonej do użytku domowego 
karty Revolution 7:1 niewiele ustę- 
pują najlepszym rozwiązaniom: kar- 
ta bez problemu odtwarza cyfrowy 
24-bitowy dźwięk z częstotliwością 
próbkowania 192 kHz (dla porów- 
nania GD Audio ma zaledwie 16 bi- 
tów i 441 kHz), natomiast zapis 
odtwarza z częstotliwością 96 kHz. 
Rewelacyjnie niski poziom szumów 
zapewnia czysty odsłuch wszelkie- 
go rodzaju muzyki - nie obawiamy 
się, że w tle naszego kawałka prze- 
maszeruje armia rosyjska. 

Jeśli więc komputer ma nam posłu- 
żyć nie tylko do grania, ale i do two- 
rzenia muzyki, warto zastanowić 
się nad kupnem tej karty. Daje wiel- 


kie możliwości za sensowną cenę. 
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= Już pierwszy rzut oka na 
” ten przenośny odtwarzacz 


mówi nam, że stanowi on konku- 


rencję dla podobnego modelu Mu- 
Vo firmy Creative. Podobnie jak 
w wypadku MuVo, PA22 wykorzy- 
stujemy nie tylko jako odtwarzacz 
plików MP3 lub WMA, ale również 
jako przenośną i pojemną dyskiet- 
kę. Wbudowane 128 MB pamięci 
umożliwia zapisanie około dwóch 
godzin muzyki w zadowalającej ja- 
kości 128 kbit/s. 

Zaletą PA22 jest praca w każdej 
wersji Windows nowszej od 98 bez 
instalacji sterowników czy progra- 
mów zarządzających plikami. Urzą- 
dzenie ładujemy przez port USB, ko- 
piując pliki za pomocą Eksploratora 


- Windows. W zestawie otrzymuje- 
_ my też kabel - przedłużacz USB. 


Przydaje się, gdy nie mamy 
gniazd USB wyprowadzonych 
na przedni panel. 

Podoba nam się także suge- 
rowany przez producenta 
sposób noszenia odtwarz 
cza — na specjalnym sznurku” 


na szyję wyposa- 
żonym w zatrzask. 
Sprzęt szybko się 
odłącza bez zdejmowa- 
nia sznurka i słuchawek, 

co upraszcza łączenie z pecetem. 
Największą wadą NAPY okazało się 
żółwie tempo kopiowania plików 
z komputera. Przegranie empetró- 
jek o wielkości 120 MB na odtwa- © 
rzacz trwało prawie 20 minut. Tak 
więc spiesząc się na spotkanie, pa- 
miętajmy o wgraniu muzyki na dro- 
gę odpowiednio wcześniej. Za to 
baterii na zapas brać nie trzeba. 
Jeden minipaluszek (AAA) wystar- 
cza na około 12 godzin słuchania. 
Radzimy natomiast zaraz po 
zakupie zaimwestować w nową pa- 
rę słuchawek jakiejś przyzwoitej fir- 
my, bowiem jakość sprzętu wcho- 
dzącego w skład tego zestawu jest 

niestety bardzo kiepska. 


cena znałaziona w internzela 
2999099 o BZBAB zł 
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Po latach pracy w pobliżu hałaśliwych, 
metalowych skrzynek zwanych pecetami 
mamy wreszcie dostęp do mniejszych 
komputerów. Propozycja firmy MSI przy- 
pomina wieżę stereo, i nie bez powodu 


Płyta główna obsługuje pro- 

cesory Pentium 4 i Celeron 

z szynami 400 i 533 MHz. 

Brak wsparcia dla technologii 
Hyper-Threading powoduje, że nie 

opłaca się instalować Pentium 4 3,06 
GHz. Za to bez problemu wykorzystujemy 


i z wbudowanego tunera radiowego bez 
włączania zasilania płyty głównej. Dołączony 
pilot na podczerwień ułatwia kontrolę tych 
funkcji. Zintegrowana karta graficzna nie 
- ma wyjścia telewizyjnego, więc do ogląda- 
- nia filmów na telewizorze dokupujemy spe- 
cjalny konwerter lub oddzielną kartę. Zasi- 
lacz minipeceta jest niemal e 


dzięki zastosowaniu cichobieżnego wia- 
traczka chłodzącego. 

Mimo wielu zalet MEGA PC tuż po wyjęciu 
z pudełka nie nadaje się dla fanów strzela- 
nin 3D. Wbudowana w chipset SiS 651 
karta graficzna wystarcza tylko do pracy 
w Windows i grania w starsze gry. Na 
szczęście dysponujemy wolnym gniazdem 
AGP, w które wstawiamy odpowiedni do 
naszych potrzeb akcelerator 3D. 

W zestawie nie ma procesora, pamięci, 
twardego dysku ani napędu CD/DVD, nie 
wspominając nawet o myszce czy klawiatu- 
rze. Sumaryczny koszt najtańszych pasują- 
cych części to około BOO złotych. 
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Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 
pół roku [6 numerów] 


rok [12 numerów 
+ kubek gracza] 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


dGAGRĘSEE Wrypełnić zamieszczony formularz 
Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 

AI. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

j [O prefiks 22] 608 40 02 
mosina lub 0801 120 003 


e-mailem: 
4 Ą prenumerata©axelspringer.com.pl 
.. ROCZNĄ 
rei€ A = "z Ę ESEE: 


zas | AE Ę mp Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 


zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/ wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
So wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
SĘ OZ ŻŻŻEZZA i j A ht oz manipulacyjne LZ Ź ZEE 
ZiERŃE GW ATA RE naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
; W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 


plarzy archiwalnych — zamawiający. z 
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=] 8BIT ORAZ AMBITNY ŁO WROBIENI 
PRZEZ PODSTĘPNĄ WRÓŻKĘ ZDZIRKĘ 
TRAFIAJĄ ZA KRATKI. UDAJE IM SIĘ 
ZBIEC DZIĘKI POMOCY MILCZĄCEGO 
KLOCA. TYM SAMYM STAJĄ SIĘ NAJ- 
BARDZIEJ POSZUKIWANYMI PRZESTĘP— 
(AMI KRAJU. ICH TROPEM PODĄŻA TAK- 
ŻE ZŁOWIESZCZY AGENT ZDZIR, CZŁO- 
NEK TAJEMNICZEJ ORGANIZACJI... 


DUPKA „DADIŁON"GEOHAWILA |4OKÓŁ SIEBIE PODEJRZANY 
ELEMENT. IŁAŚNIE I TVM MIEDŚŁU DZIELNICOWY FAJĄ 
CODZIENNIE. SZUKAŁ OKĄZJI NĄ ANĄNŚ, : 


ow A + gzżeii PIĘTEA, 

s N 2 o 

E ŁUBI: OAŁOŻAKA PLONDYNY. 
KBYJOHU: CZYTA FISHA TATY. 


EEFJ,TY MAFEKAZU! 
NIE PrS49 o LISCIE 
GoNCZYM! 


PABAANIE Li ADZP. PRZECIEŻ To PEŁUKA | PRZYKLEJANE. 

KSK. PO ICH ZDJĘCIU PANĄ PODEJZZANY JEST ZUPEŁNIE. 
FoDopNY Po GANDYTY Z LISTU (Ę 

GOŃCZEGo. CHYBA NIE NALEŻY PAN 

Do TUH NAD6O£LIKCÓL PŁA- 

CELACH smotMI KAŁIEŻAMI 

ZĄ ZATRZYMANIE NIEWŁAŚ- 

liirtlH o56 I NIECH PAN 


TR-TA..ZYMŻIE | 
PANOLIIE. MOGĄ OPEDŚĆ.. 


PARZZYNY DZIEŃ. DAJ Ht ŻZEFIE 
HaT-DoćĄ Z KETCHUPEM.... 


TRK ZGINĄŁ KoHRf BAZNADA 
4l KA zai PZIELNCONEGO 
LUBIŁ: HUH 
fo K£YJOMU: PLUJE > NIE LVBIŁ : = fe PERWĄ 
Do KETLHUPU. | Po KtusenU : KRSAŁ | 55AŁ.. 
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| ROZWIĄZANIE KRZYŻÓWKI Z PLAYA NUWIER 7,2002 
| Oto lista osób nagrodzonych w naszym konkursie z PLAYA 7/2008. Hasłem w krzyżówce było siowo ZIELONY. Pierwszych piętnaście osób dostaje gry Hulk, dalsza piętnastka — plakaty z filmu. 


1. Pawel Nyćkowski, Bochnia 
| 2. Damian Cieślak, Warszawa 


S 
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10. Przemysław Świątnieki, Cienin Zaborny 
11. Mikolaj Lasik, LESZNO 


19. Mariusz Pierzehała, Sosnowiec 
20. Barbara Kołodziej-Wrona, Drawsko 


27. Krzysztof Wrona, Drawsko Pomorskie 
28. Sebastian Karwan, Pruszcz Gdański 


3. Michat Motylewski, Dąbrowa Górnicza 12. Marcin Urbański, Olsztyn Pomorskie 29. Dariusz Nosal, Zakopane 
4. Grzegorz Pucyk, Domanice Kolonia 13. Alfred Kosecki, Chojnice 21. Łukasz Dziak, Elbląg 30. Bartosz Krzyszycha, Suchy Owór 
5. Mirosiaw Wojcieszczyk, Police 14. Adam Byczkowski, Slupca 22. Pawel Skiba, Leszno 
6. Robert Szrama, Trzemeszno 15. Maciej Sobieraj, Świdnica 23. Anna Skiba, Leszno UWAGA!!! 
7. nam Ortman, Wejterowo 16. Adrian Murzyn, Tychy 24. Paweł Orlicki, Radom Listę osób nagrodzonych w konkursie 
| * © 8. Danuta Ornatek, Bydgoszcz 17. Andrzej Szczepaniak, Zakopane 26. Antoni Drożdz, Robczyce Z PLAYA DVD 1/2008 opublikujemy 
; 8. Wioletta Rusek, Będzin 18. Maryla Stolarczuk, Bydgoszcz 26. Damian Karbowniczek, Miączyn w następnym numerze PLAYA 
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i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 


Al. Jerozolimskie 181 
Recepcja tel. 608 40 00 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 
Dyrektor Marketingu: 
Władysław Krakowiak 
Dział Reklamy: 

Piotr Roszczyk, Cezary Żelazowski 
tel. 608 41 15/18 


Marzena Daszkiewicz 

tel. 608 41 O2, 

Aneta Pacuszka tel. 5608 41 79 
Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola tel. 608 40 66, 
Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 5608 41 76, 
Blanka Muraszew tel. 5608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Księgowość: 

Janusz Bąk tel. 608 40 30 


tel. (067] 212 76 16 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Prenumerata przez internet 

(na cały świat): www.ruch.pol.pl 
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tel. 5608 40 02 

Dział Prenumeraty: 

Łukasz Szmigrodzki tel. 608 42 06 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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Kartonaowe 

pudełka, 

w którurrn Magazyn 
pa złażeniu z ciekawymi 
IIOŻESZ inforrnacjarni 
przechowywać aż | o grze oraz 
grę RE ókao | | układkarni da płyt 


Grę Cora Zero* 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Kule latają w Twoim kierunku ze wszystkich stron, ale Ty spokojnie wybierasz cel i strzelasz. Twaje afiary padają na ziernię w kałuży krwi, rnartwe, 
zanirm zniknie dym z Twajego rewolweru. Jesteś nieprzewidywalnym, niebezpiecznym człowiekiem, który szantażowany przez włoską mafię 
wybrał życie pełne przernaocy. Musisz przetrwać i ukończyć wiele misji w przestępczym podzierniu, gdzie przerażająca śmierć i sadystyczne zbiruy 
czają się za każdym rogiem. Nie rnasz dokąd uciec, a jeden Twój błąd oznacza pewną śmierć. Kup eXtra Grę i poprzyj naszą szalona ideę wydawa- 
nia oryginalnych gier w hardza niskich cenach. Szukaj eXtra Gry w każdym kiosku. 


